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DRACIINSLATER 


Por que apenas D20º 


Lesde seu surgimento. multa gente pergunta: com tantos jogos de RPG existéntes, pró 
que a DRAGONSLAYER produz material de campanha apenas para o Sistema DIO? 

Poderiamos dizer que foi uma opção pessoal, pois todos gostamos de Dungeon & Dragons 
e queremos fazer parte de sua mitologia. Tambem que muitas pessoas jogam D20, pessoas 
suficientes para abastecer uma revista especializada, E ainda que, graças à Licença Aberta DIO, 
podemos usar suas regras livremente porque seus inventores assim quiseram. Tudo tsso sera 
verdade. 

Mas a razão principal é que membuma revista pode, oficialmente. tratar dé outros sistemas 

Em ourra época, quando trabalhamos em outra publicação especializada, não tínhamos 
nossos próprios jogos. Faziamos material voltado para jogos de outros autores, outras editoras 


Esses SULOrEs E editoras cim geral Hd um pro tas e) ETA 





alinal, sempre ajudivamos a divulgar 
e melhorar as vendas de seus títulos. 

Mas Vampiro, Lobisomem, Curps e outros NÃO são jogos de Licença Aberta, Seus autores 
ou editoras poderiam, a qualquer momento, alegar violação de direito autoral. Foi um risco 
que comemos durante longos anos. Por isso adotamos um sistema e um cenário próprios 
(3De-T e Tormenta) assim que a chance apareceu 

Alguns leitores queixam-se que “abandonamos” os outros sistemas. Na verdade, nunca 
tivemos permissão Emuito menos a obrigação) de produzir macerial de campanha para esses 
jogos. Essa obrigação pertence apenas a seus próprios autores e editoras 

Por isso trabalhamos apenas com o Sistema DIO — porque somos livres para isso, Portanto, 
se você não está stisteirto com o material disponível para seu jogo favorito, alguém não está 
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RAGONSLAYER continua na área! É (550 aí, 
a revista de RPG feita pelos maiores vete- 
ranos do Brasil em revista de APG Admi- 
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rem minha façanha, leitores! Porque eu, Paladino,o 


Matador de Dragões, finalmente cumpri meu des- 
tino. EU MATEI UM DRAGÃO. 

— Como e que e? Nao, essa agora foi boa, 
Fala de novo 
— É isso aí, Paladina. Eu matei um dragão. Daque- 
les com asas. Daqueles que cospem fogo. Não es- 
ses furrequinhas que cospem ácido, cloro, relám- 
pago... não, ele cuspia FOGO. 

— Se, vem com essa. você o paladino 
mais pe-de-chinelo de todos os reinos conse 
quiu matar um dragao? 

— Hah! Criaturinha orelhuda de muito rabi- 
nho e pouca fél Contemple ali, na colina, a pro- 
va de minha façanha! 

— Uia... pior é que parece um dragão mor- 
to mesmo 

— OQ monstro pérfido passou todo o último 
ano fazendo ameaças, bravatas. Até postava no 
Orkut, imagina só! Mas quando chegou a hora 
da luta, não deu nem para o começo. 

— O dragão. tinha Orkur..?! 


SEU FRACO! 


Parabéns pelo otimo trabalho com a DRA- 
GONSLAYER. É uma ótima revista, uma salvação 
para nós RPGistas. Não acho a Paladina forte ou 
perigosa, Acho que você, Paladino, é muito fra- 
co e não consegue domar a gatinha. Que tipo 
de matador de dragões você é? Está manchan- 
do nossa imagem! 

1 Quando chega o Manual 4D&T? 

2) Um guerreiro com BBA +6/+1, Ataques 
Multiplos e Tiro Rápido, pode disparar quantas 
flechas por rodada? 

3) Se alguém inventar classes de prestígio, 
vocês colocam na revista? 

4) Quanto seria o Carisma da Paladina? 

5) Quanto a Paladina cobra para dar aulas 
de japonês? 

6) Estão precisando de desenhistas? Hehe! 

Caso alguém queira se comunicar com um 
paladino de Sabedoria 7, Carisma 22, segue 
meu contato. Continuem o ótimo trabalho! 


Otto Von Mazzai Claccio, 
jackass vonPhotmail.com 
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110 Manual 4D&T já foi lançado pela Editora 
JBC durante o Encontro Internacional de RPG. 

2) Ataques Múltiplos é um talento para 
monstros, e afeta apenas armas naturais, por- 
tanto não serve para arqueiros. Um guerreiro 
com Bônus Base de Ataque +6/+1] e o talento 
Tiro Rápido pode disparar trés flechas por ro- 
dada, com +4/+4/=1, 

3) 5ó se ficar bom! 

4) Depende do dia do més, fase da lua, dire- 
ção do vento... 

5) Boa idéia! Como diz o ditado, “quem não 
sabe, ensina” 

6) Por aqui tudo bem. Deve haver outras re- 
vistas precisando muito mais. 

— Paladino!!! Você não tem mais amor à 
vida, é? Só porque matou um dragão, acha que 
pode me zoar? 

— Hahaha! Sim! Eu matei um dragão, ga- 
nhei muito XP, pulei vários niveis! Agora sou um 
matador fodão! Tenho um grande Nível de De- 
safio! Nenhuma paladina neko-sei-lá pode me 
vencer! Hahahah... 

— Sei. vou deixar passar desta vez, porque 
matar um dragão dá um baita bônus em teste 
de Blefar... 


O ESTILO 3D&T 


Faço este apelo em nome de varios fas e jo- 
gadores de 3D&T, que não querem a mudança 
radical do estilo de jogo. 

Com essa mudança, não serão aproveitadas 


mais revistas e manuais Usados anteriormente, 


causando prejuízos ao consumidor. 

Caso haja alguma mudança, esperamos que 
não sejam muito radicais no estilo 308T, pois 
ele já encantou muitos fãs com sua simplicida- 











de.Uma dica seria o uso de poucos manuais (de 
preferência dois: um para jogadores, outro para 
mestres) com poucas páginas. 


Felipe Oliveira, e-mail 


Felipe, como você já deve saber, 3D&T mu- 
dou para 4D&T. Sua nova versão é compativel 
com os outros jogos tratados nesta revista, que 
usam dados de vinte lados. 

Não significa que o “estilo” do jogo tenha 
sido modificado. Ambas as versões são sobre 
anime, mangá e games. Ambas usam regras 
simples. Ambas têm manuais básicos enxutos é 
baratos. O estilo não mudou, de forma alguma! 

É verdade que revistas e manuais anterio- 
res não podem ser usados em conjunto com 
a nova versão — para aproveitá-los, você terá 
que continuar jogando 3D&T. Mas também 
é verdade que 4D&T já começa com MUITOS 
outros cenários e suplementos compatíveis. E 
nem serão necessários dois manuais, apenas 
um é suficiente. Confira mais detalhes na rese- 
nha desta edição. 

— Mas Paladino, vem cá. aquilo é um dra 
qao de verdade mesmo? 

— Ô, caramba, claro que é! Você não vivia 
me enchendo pra matar um dragão? Olha lá, eu 
matei, qual o problema? 

— Glhando daqui, não parece um dragão 
muito forte, não, 

— Deve ser porque ele TÁ MORTO! 


DESPENCOU 


Olá, Paladino, queria dar os parabéns ao de- 
signer que diagrama a DRAGONSLAYER. 

Desde a primeira edição achei fantásti- 
co o trabalho. Tudo certinho no lugar, agradê- 





vel de ler e puxando o leitor para o texto. Real- 
mente tá demais! Procurei até o dono do traba- 
lho e não achei, gostaria de saber, Nem dá pra 
comparar com o concorrente. Lá, nesse quesito, 
houve uma queda... não, DESPENCOU. Abraço e 
bom trabalho. 


Ewerton Mendonça, e-mail 


O diagramador da DSLAYER é Fábio Fugi- 
kawa, que também atacava na excelente D20 
SAGA E ele, com certeza, deve estar sorrindo 
muito enquanto diagrama isto... 

— Acho que vou olhar o dragão de perto. 

— NÃO! Não pode! Quer dizer... é que ele 
cheira muito mal.É isso aí, cheira mal! Fede mais 
que Nuvem Fétida conjurada por mago épico. 

— Fedendo?! Você não acabou de matar?! 

— Foi, mas não era exatamente um dragão 
perfumado... 


ARTE DOS LEITORES 


Caros amigos, ultimamente despertei um 
crescente interesse por me tornar um quadri- 
nista. Queria saber como faço para falar com 
seus atuais ilustradores, roteiristas ou ambos 
para saber um pôuco mais sobre essa vida. 

Aproveito a chance para dizer que ado- 
rei Holy Avenger, e que considero sua equipe 
como meus ídolos. Continuo apreciando seu 
trabalho em DBride e espero que outros ve- 
nham depois. 

Queria também dizer (e acho que não estou 
sozinho nessa) que seria interessante a DS ter 
espaço para desenhos dos leitores, Afinal, como 
mostra Holy Avenger, RPG e HQ combinam até 
na alma! 


Luiz Gustavo Figueiredo, e-mail 


Você pode conhecer e conversar com qua- 
drinhistas, profissionais ou amadores, em cur- 
sos especializados como a Quanta Academia 
de Artes. Ou durante feiras de fanzines — como 
o FanzineCon e o FanzineExpo, realizados den- 
tro dos eventos AnimeCon e AnimeFriends. 

Uma sessão com artes dos leitores é uma 
boa Idéia, mas para isso precisamos de... hmm... 
artes de leitores. Quem vai ser o primeiro? 

— Eu! Eu! Eu sei fazer casinha. florzinha, ca- 
chorinho... 


— Hmm... mais alguém...? 


ALIANÇA DE JADE 


Salve, salve, grande caçador de dragões (do 
jeito que vai, você realmente vai precisar ser sal 
vo), Venho, através deste pergaminho eletrôni- 
co, humildemente pedir: com suas graduações 
em Conhecimento, ajude este pobre querreiro 
e aventureiro. 

Primeiramente, gostaria de saber o que con 
terá o suplemento Tormenta D20: Aliança Ne- 
gra que, segundo um folhetim promocional da 
Jambó, viria a ser lançado? 

Em segundo lugar, em uma entrevista sua, 
amigo Paladino, é citado o lendário Império 
de Jade. “Esse livro já for concluido há bastan- 
te tempo por outros autores — velhos conheci- 


dos como 1.D.Nunes e Skyfox , só precisava ser 
organizado "Se tá pronto, publica, pó! 

Nada mais, é só isso. Então, LET'S 5LAY THE 
DRAGON! 


Guilherme Henrique, e-mail 


Nenhum desses titulos deve ser lançado 
ainda este ano, Gui, mas mesmo assim pode- 
mos dizer alguma coisa, 

Aliança Negra deve, finalmente, fornecer de- 
talhes sobre Lamnor — o Reino Bestial, domi- 
nado por Thwor Ironfist e seu exército goblinái- 
de Se os personagens jogadores poderão en- 
fim conquistar a Flecha de Fogo e acabar com 
Thwor isso ainda será decidido. 

Quanto a Império de Jode, ele NÃO está 
pronto, está apenas escrito. Existe uma grande 
distância e muito trabalho entre um texto e um 
livro publicado (incluindo sua adaptação para 
D20). Mas, graças a pedidos como o seu, a Jam- 
bó está mostrando interesse em colocar esse ti- 
tulo em sua grade de lançamentos, vamos ver 
o que acontece. 

-— Pior é que o danado fede mesmo! Paladi- 
no, você matou MESMO esse dragão? 

— Claro que matei! Bom, quer dizer, pratica- 
mente matei... quando cheguei, ele estava meio 
podrão.. tinha dois ou três Pontos de Vida... 

— QUÊ?! Paladino, você matou um dragão 
moribundo?! 

— O que você esperava” Tiamat?! 

— Sabe que isso deve dar, no máximo, uns 
dois ou trés Pontos de Experiência né? 

— Sim! Muito mais do que ganhei em todo 
o ano passado! 


VISUAL DE ANIME 


Eu gostaria de saber para quando está pre- 
visto o 4D&T. Estou ansioso, fiz até mesmo uma 
comunidade no orkut: http://wwmmorkut.com/ 
Communityaspafemm=13876632, a primeira 
sobre 4D&T. 

Será que não dava para continuar com ma- 
terial sobre 3D&T? Foi com ele que comecei e 
continuo a jogar RPG, além de ser o sistema 
mais barato já criado. 

Ah sim, depois da saida de você da “outra” 
ela caiu de qualidade. Não compro mais, prin- 
cipalmente por criticarem tanto o antigo visu- 
al de anime da revista. Qual o problema? Sou 
otaku, comecei à jogar Justamente pelo visual 
de anime. Acho que isso atraiu inumeros joga- 
dores novos para o nosso hobby. 


Robson Moro, e-mail 


O Manual 4D&T já saiu, vá correndo buscar 
o seu! Quanto a 3D4T, sentimos muito, não va- 
mos tratar dele nesta revista. Pelo menos por 
enquanto, a DSLAYER trabalha apenas com jo- 
gos compativeis com o Sistema D20. 

O sucesso de 3D&T e Tormenta provam que 
a maioria dos RPGistas brasileiros, como você, 
gosta de anime, Pena que alguns (não a maio- 
ria, felizmente!) façam questão de demonstrar 
tanta intolerância e preconceito com essa es- 
tética. Mas não se preocupe, Robson, aqui você 
está em casa! 


DRAGONSLA TER 


ED 


— |55a1, anime mulez! Mas vem ca, Palada, 
esse dragão morreu de um jeito estranho... pa- 
rece que estava fugindo de fininho, pisou no 
próprio rabo, tropeçou e quebrou o pescoço 

— Hmm... é? Hahaha, não seja boba! Ônde 
já se viu, um dragão se matar por acidente? Dra- 
gões são antigos, sábios. Que dragão seria as- 
sim tão estupido? 

— É...acho que não existem muitos dragões 
assim, não... 
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FALHAS CRÍTICAS 


Seu colega Jedi tentou olhar dentro do sa- 
bre de luz ao ligá-lo? Um anão guerreiro 
de 3º nível chamou Mestre Arsenal para à 
| briga? Este é o lugar para você contar! 


"A espada sagrada está brilhando? Talvez 
| exista algum DERMATOLOGISTA por perto!” 
— Um ladino, tentando referir-se a um 
 DEMONOLOGISTA. 

Sigurd Goldmember, hallling, mestre de 
| ialjutsu, clérigo de Keenn, e-mail 


“Eu devia ter ficado no meu planeta-na- 
tall Ele vai explodir em uma semana, mas 
MESMO assim eu teria vivido mais!” 

— Um alien tech specialist, em Star Wars 
020, após unir-se à um grupo de aventu- 
reiros cuja nave termina um salto de hipe- 
respaço bem diante da Estrela da Morte. 
Os Troublemakers, SP/SP 


“Porque ele MORREU!" 
— Resposta bastante spoiler de uma re- 
“vista a um leitor que perguntava, por que a 
ficha e histórico de certo personagem não 
apareceu na adaptação de Lost? 

Shark Attack, Recife/PE 


"Como é? TODO mundo no grupo quer 

ser alquimista?!” 

— Um Mestre desconsolado, quando a 

classe Alquimista apareceu na DSLAYER 
Scar, Caçador de Alquimistas, e-mail 


“O mercado de RPG é muito pequeno, não 
| comporta duas revistas especializadas." 

— Editor concorrente fazendo uma “gran- 
, de revelação sobre os bastidores do RPG 
nacional” (prometida ao longo do ultimo 
ano em fóruns e listas de discussão na 
Internet), justificando o mau desempenho 
de sua publicação. 

Um espectador privilegiado em 
palestra durante o EIRPG, e-mail 
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Ele foi temido pelos fas. 
O temor acabou 


— qui val O aviso costumeiro: como o 
Es orgulhoso autor do Manual 4D&T, 


enho certa dificuldade para apontar 
seus problemas (aqueles que eu pude encon- 
vrar, já tratei de resolver) ou dar-lhe uma nota 
baixa. Mesmo assim, vou fazer o possivel para 
levar a vocês uma resenha honesta. 

3D&T, ou Defensores de Tóquio 3º Edição, 
é o jogo de RPG com o maior número de li- 
vros básicos vendidos no Brasil — entre ver- 
sões Revisadas, Ampliadas, Turbinadas, Fast- 
play e tudo o mais. Conjugado com o cenário 
de Tormenta (antes de sua migração total para 
o D20 System, na Editora Jambô), 3D&T 
tem muitos fis. Jogadores que preferem re- 
gras simples e rápidas, jogadores que prefe- 
rem não gastar muito tempo e dinheiro com 
livros básicas dispendiosos. 

Com o anúncio da versão 4D&T, estes 
mesmos jogadores ficaram alvoroçados. À In- 
ternet ferveu de indignação e temor. Tudo 
está perdido? O RPG mais simples e acessível 


do Brasil está condenado? Ele agora será caro 


e complicado? Os Defensores foram vencidos 


+ pela avassaladora Licença Aberta? 


Agora, com o Manual 4Dé&T lançado 
pela Editora JBC — uma das maiores ediro- 
ras brasileiras de mangas, que trabalha apenas 
com produtos ligados à cultura japonesa —, 
os jogadores estão descobrindo que não. 

Mas afinal, é um jogo D20 ou não é 
4D&T utiliza, sim, as mecânicas básicas ofe- 
recidas pela Licença Aberta. Tem seis habili- 
dades (Força, Destreza, Constituição, Inveli- 
gência, Sabedoria, Carisma). Tem raças, clas- 
ses, níveis de experiência, talentos é perícias, 
assim como qualquer outro jogo D20. 

Mesmo assim, essas regras foram destrin- 
chadas para manter o jogo simples. Não há 
manobras complicadas de combate (como 
os infames “ataques de oportunidade”). Não 
há graduações em perícias. Não há Pontos de 
Vida negativos. 

“Não hã nem mesmo um dado de vinte la- 
dos! Como sugere o nome, 4D&cT usa quarro 
dados comuns de seis lados. (Mas você ainda 
pode usar seu d20 favorito, se quiser.) 

Em 4D&T os personagens vão apenas até 
o 10º nível. Mas como pode um RPG de ani- 
me e mangá — com monstros derrubando 
prédios « aliens explodindo planetas — ter 
poucos níveis? Usando as Escalas de Poder. 


Em 3D&T existia apenas o Poder de Gigan- 


re, que mulriplicava por cem as capacidades 
de um personagem ou criatura. Agora as es- 
calas são quatro: Ningen ( humano”, poder 
normal), Sugoi (“incrivel”, poder aumentado 
em TO vezes), Kiodai (Cgigante”, 100 vezes) é 
Kami “deus”, 1000 vezes). 

Antigos fãs podem argumentar que o jogo 
perdeu algo. A maior avaria fica no quesito 
raças: ADA T tem seis raças icônicas de anime 
(humanos, aliens, andróides, elfos, kemono. 
youkai), enquanto 3D&T rinha mais de vin- 
te Vantagens Únicas para representar raças. 
Mas esse problema já começa corrigido, por- 
ue qualquer raça EXISTENTE CI COLIETOIS jogos 
D20 (como as raças semi-humanas para Pri- 
meira Aventura, já publicadas na DSLAYER) 
pode ser usada normalmente. 

Quanto ao resto, não se pode reclamar. O 


4D&T 

Sistema d2O QGL 

Editora |BC 

96 págs PAR, Capa mole, Português - R$ 19,90 





antigo Manual 30€&T Turbo tinha dá Van- 
tagens e 22 Desvantagens, enquanto o novo 
livro básico tem 7O talentos e 49 defeiros. A 
escolha dos talentos certos diz muito sobre o 
tipo de Defensor: Bola de Energia, Domador 
de Monstros, Piloto Mecha, Xamã... c você 
não precisa se preocupar em adquirir Ártes 
Marciais, este é um talento bônus para TO. 
DOS os Defensores! 





“<a 
“Seis raças principais: 
RrosjDefensores estão de 


Você ainda pode inventar sua própria 
arma. Escolha o tipo (simples, comum ou 
exótica), tamanho, alcance e dano, Ármas 
exóticas são mais dificeis de usar, mas podem 
ter certas qualidades especiais: Alcance, Ame- 
açadora, Crítico Triplicado, Dano de Ener- 
gia, Detensora ou Tamanho Enorme (não se- 
ria um verdadeiro RPG de anime sem espa- 
das gigantes no melhor estilo Cloud ou Sa- 
nosuke). Além disso, armas de outros jogos 
também podem ser usadas. 

“Veiculos e robôs tinham as mesmas re- 
gras de personagens, 4D&T cambém?” Ma- 
quinas são ainda mais simples que persona- 
gens jogadores, com fichas muiro curtas: For- 
ça, Destreza, Dados de Vida, Pontos de Vida, 
Classe de Armadura, Talentos e Armas. 

Magias. 4D&T usa as mesmas magias do 
Sistema D20, mas o módulo básico oferece 
poucas — e em versões simplificadas. Muitas 
são velhas conhecidas, como Curar Ferimen- 
ros e Enfeiniçar Pessoas, enquanto outras são 
novas. Curiosidade: já que os magos de anime 
usam couraças coloridas, 4D&T não restrin- 
ge armaduras para conjuradores. 

O Manual encerra com o costumeiro: ex- 
plicações sobre o Mestre e regras para cons- 
trução de NPCs, desde pessoas comuns a sol- 
dados, monstros, generais c vilões nais. Co- 
lunas laterais no decorrer do livro explicam o 
significado de muitos termos de anime. Você 
sabia, por exemplo, qual a diferença entre sen- 
tai € super-sentai? 

O livro é ilustrado por Erica “Holy Aven- 
ger” Awano (que sambém assina à capa), Edu 
“Victory” Francisco, Julio César “Primeira 
Aventura” Leote, Wellington Dias c Roberta 
Pares. Pena que a maioria das imagens tenha 
ficado muito reduzida. 

Puxão de orelha também para à revisão, 
que deixou passar erros muito feios em ter 
mos japoneses (uma grande surpresa, por se 
rratar de uma edirora japonesa). Por exem- 
plo, as formas plurais “kemonos” ou “you- 
kais” não existem. O correto seria “os kemo- 
no” ou “os youkai”, 

Muiros fãs temiam 4D&T antes de seu 
lançamento, sem sequer conhecer o jogo. Te- 
miam ver Defensores de Tóquio transformado 
em algo que não era. Mas o tempo de especu- 
lar acabou. À quarta edição está na área. Bas- 
ta conferir. E 
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Um pequeno livro, uma grande guerra 


e acordo com as editoras, O espaço 

no mercado brasileiro para novos 

cenários de fantasia é pequeno. À 
Devir anunciou neste Encontro Internacio- 
nal que não lançará no Brasil a linha Eberron, 
preferindo priorizar Forgotten Realms e outros 
já existentes. Ao lado dos Reinos Esquecidos, 
apenas Tormenta coexiste entre os mundos de 
campanha favoritos do Brasil, 

O motivo? Muitos jogadores preferem no. 
vidades para seus cenários favoritos — onde 
já investiram tempo, dedicação e dinheiro — 
em vez de cenários novos. Esse obstáculo dih- 
culta a chegada de ambientações novas. 

A saída? Minicenários. Em vez de mun- 
dos, podem ser ilhas, vales, reinos, cidades ou 
até instituições. Eles oferecem o sabor da no- 
vidade, mas custam muito barato é podem 
ser inseridos dentro de cenários maiores. O 
antigo Advanced Dungeons é Dragons rinha 
mini-cenários que viraram clássicos, como 
Jakandor (veja nesta edição, em “Clássicos), 
Red Steel, Council of Wyrms E MUItos Ouros. 

Mini-cenários não são novidade no Brasil. 
Academia Arcana e Vectora: Cidade nas Nu- 
vens são ambos parte de Tormenta, mas tam- 
bém funcionam sozinhos e podem ser combi- 
nados com outros mundos. Agora, somando- 
se a eles, surge Viarna: Chamado da Guerra. 

Concebido pelo Círculo — uma conhe- 
cida equipe de autores brasileiros — e publi- 
cado pela Daemon, Varna conta a história de 
um antigo vale. Em seu centro existe o Nexo, 
um foco de energias místicas. Esce vale foi ha- 
bitado por uma antiga « poderosa raça de ce- 
lestiais, os Naari, banidos de seu plano nativo 
por se recusarem a adorar deuses. 

Os Naari ergueram uma civilização fan- 
rástica. Com o tempo acolheram o povo él- 
fico local como seus companheiros e servos. 
Mas houve divisão na sociedade Naari, dis- 
cussões ideológicas logo passaram para luta 
armada. À úlrima baralha foi travada no pró- 
prio Nexo, exterminando todos os celestiais. 

Os elfos sobreviventes (agora chamados 
Nira-el) sentiram-se tolos por servir a criatu- 
ras corrompidas pelo poder. Com a magia ar- 
cana aprendida com seus ex-mestres, ergue- 
ram sua própria civilização sobre as ruínas 
Naari. Hoje, eles estudam formas seguras de 
controlar o Nexo, evitando o mesmo destino 


do Povo Antigo. 


Mas os Nira-el não estão sozinhos em Var- 
na. À batalha final dos Naari no Nexo criou 
um vórtice místico que transportou uma ci- 
dade inreira para as planícies do vale. Era Ba- 
tar, capital do povo anão Ganuk. Estes anões 
religiosos sofriam por adorar um deus morto, 
que não mais oferecia poderes a seus clérigos. 
Hoje, com sua magia divina restaurada pelo 
Nexo, os Ganuk acreditam que ali se encon- 
tra o cadáver de Dunagar, sua adorada divin- 
dade. Eles lutam para controlar o poço misti- 
co é assim restaurar o deus morto. 

Enquanto isso, os humanos nativos do 
vale viviam como selvagens, dispersos em tri- 
bos, ameaçados por monstros. Temiam e ado- 
ravam espíricos da narureza, até que foram vi- 
sitados por seis hguras místicas que chama- 
riam de deuses. Estes deuses ensinaram os 


Varna: Chamado da Guerra 
Sistema D7O e Daemon 


Editora Daemon 
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humanos al plantar, Const ruir muralhas, for- 
jar armas. Com o apoio de seu panteão, os 
humanos (agora chamados Cyndar) destrui- 
ram os monstros do vale e ergueram seu pró- 
prio reinado. Mas os Cyndar foram alertados: 
o Nexo abriga um mal terrivel, que destruira 
tudo caso seja libertado! Assim, Varna é habi- 
rado por três povos que lutam pelo controle 


e Chamado | 
º da Guerra À 


b 





do Nexo, cada um por suas razões. 

Embora todos pertençam a raças clássicas 
de fantasia, os trés povos do vale são muita 
originais, cheios de personalidade. Os elfos 
são uma Tiiçã de magos, guerreiros [mi monges. 
Os anões, em seu fervor religioso, são foçma- 
dos por clérigos e paladinos. E os humanos 
são bárbaros, druidas e feiticeiros. 

Cada raça tem alterações mecânicas inte- 
ligentes. Em vez de arco e espada longa como 
armas tradicionais, os Nira-el preferem a cor- 
rente de cravos, kama (foicinha) e mangual 
arroz. Os humanos Cyndar, por sua nature- 
za primitiva, sempre recebem Conhecimento 
(Natureza) como perícia de classe. E os anões 
Ganuk recebem Constituição +2 e Destreza 
-2 (em vez do normal Cons +2, Car =2, que 
seria ruim para clérigos e paladinos). 

Como é tradicional, cada raça tem sua 
própria classe de prestígio. O Feiriceiro Fu- 
rioso combina habilidades de bárbaro e fei- 
ticeiro, seguindo a tradição de magia selva- 
gem dos Cyndar (não deveria constar “raça 


humana” em seus pré-requisitos?). O Joalhei" 


ro Arcano élfco lança magias a partir de umas 
gema mística. Muiro mais empolgante é o 
Campeão de Dunagar anão, capaz de conju- 
rar e cavalgar um leão arroz! 

Para completar, há o Nexo. Nesta área de 
mágica incontrolável, coisas perigosas acon- 
tecem, Uma magia pode acidentalmente in- 
vocar monstros como um Desmorco do Nexo 
ou uma Aberração Rastejante. Em poucas pá- 
ginas, O livro se completa com novos talentos, 
criaturas, armas e itens mágicos. 

Com seus três povos em guerra, Varna é 
um cenário muito envolvente e bem constru- 
ido. Mas sua maior qualidade pode ser tam- 
bém seu maior defeito — raças tão marcan- 
tes, tão definidas, que não permitem varia- 
ções. Cada povo fica limitado à três ou qua- 
tro classes, sendo dificil (embora não proibi- 
do) fugir das convenções. Será estranho, por 


CXxem plo, ver um clérigo elfo, paladino huma-, 


no ou bárbaro anão. Mais restritivo ainda é 
formar grupos de jogadores (uma vez que to- 
dos devem pertencer à mesma raça). 

(Quem não quer investir em outro cenário, 
mas procura novidade, pode atender ao Cha- 
mado da Guerra sem pensar duas vezes. B 


Paladino 
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Descubra três novas maneiras de 
obter o poder da mágica. Pelo pacto, 


pelas sombras e pelas palavras! 


recente lançamento da  Wizar- 
Das of the Coast para a linha do 
Dungeons Dragons 3.5, poderia 
ser apenas uma releitura do antigo livro de 
ADeD, Tome of Mage. Embora leve o mes- 
mo título, não há semelhança alguma com a 
velha cdição. Ao invés de trazer mais escolas 
de magia, itens mágicos e feiriços avançados 
(tanto para a conjuração divina como para a 
arcana), como for feito no tomo passado, O 
novo fome of Magic tez bem diferente. O sis- 
tema de magia dos livros básicos foi deixado 
de lado e três novas maneiras de se obrer o po- 
der mágico são apresentadas: pela fact Magic 
(magica de pacto). Shadow Magic (magia das 
sombras) e Jruename Magic (magia dos no- 
mes verdadeiros). 

Obviamente esses três métodos seguem 
regras que são rotalmente compativeis e fáceis 
de serem utilizadas no jogo. Não é necessário 
começar uma nova aventura ou fazer modi- 
hcações drásticas para usá-los em uma cam- 





“» panha já em andamento, Ássim, o conteúdo 
+ deste magnihco livro só tende a enriquecer 


qualquer cenário em que seja introduzido, 

Tome of Magic tem uma apresentação pe- 
culiar, ele é dividido em três partes (relaciona- 
das às trés maneiras novas de se lançar magias), 
cada parte recebe uma diagramação diferente 
e muito bem cuidada que se encaixa perfeita- 
mente com à temática abordada. Porém, rodas 
as partes possuem um mesmo padrão estrutu- 
ral, que €: descrição da magia tprimei ro a de 
pacto, segundo a de sombras e por último a de 
nome verdadeiro). À nova classe relacionada a 
magia (0 Binder ou “aprisionado”. 0 Shalom 
caster ou “conjurador de sombras € hnalmente 
o freenamer, ou “nomeador verdadeiro |. De- 
pois surgem mais descrições quando necessa- 
rias. classes de prestigio. talentos relacionados, 
itens mágicos, monstros, organizações e locais 
para dvVCmiLiTaAs., 

A primeira parte apresenta à Pacr Magic, 
que é uma troca de interesses entre 0 conju- 
rador c entidades chamadas de Vestiges tou 
vestígios). Esses Vestiges (o livro descreve 32 
deles) são seres extremamente poderosos que 
estão aprisionados em lugar algum, em tem- 
po nenhum e não podem ser tocados ou al- 
cançados nem por divindades (que muitas 
vezes foram a causa de os colocarem nessa 
condição de esquecimento). Esse isolamento 


deturpa as suas mentes que aguardam qual- 
quer chance de voltar a experimentar um 
pouco da realidade dos mundos mareriais. 
Mesmo inacessíveis até pelos deuses, existe 
um ritual que usa símbolos e palavras secre- 
tas que pode contactar esses vestígios. Dái, 
basta o conjurador doar temporarimente 
uma parte de sua própria alma para que o 
ser poderoso se mescle a ele, oferecendo em 
troca poderes maravilhosos. Porém há riscos 
c efeitos colaterais, dependendo do tipo de 
vestígio, o Binder apresentará mudanças fi- 
sicas (como chifres para entidades demonia- 
cas) c podera até ser controlado por um tem- 
po pela personalidade da criatura que apri- 
sionou em seu próprio corpo. 


Tome of Magic 

DAD edição 1.5 
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A segunda parte da Shadow Magic, já era 
um pouco conhecida pelos jogadores de For- 
gotten Realms, que usam à teia de sombra de 
Toril (ou shadow mweave) ou daqueles que le- 
ram sobre o plano das sombras mais profun- 
damente. Basicamente, esse tipo de magia está 
embasado em dois conceitos, a “semelhança. 
(sympathy, no original) e “retlecção” ou “re- 
ação” (reffecrion no original). Ou seja, como 
os manipuladores das sombras créem que 


Scion'of Dantalion 

* Issoeoque acontece ao 
a 

mfazer pactos com Vestígios 


apenas a escuridão é realmente ererna, pois 
quando tudo acabar só ela perdurará, todos 
e tudo estão atrelados a sua própria sombra, 
Então, se conseguirem controlar a sombra de 
alguém, também terão acesso ao seu corpo fi- 
sico, mente e até suas almas, É ainda usam à 
reação que uma magia gera (geralmente não 
visivel em feitiços normais) para beneficio 
próprio. À força retirada de uma divindade 
quando seu clárigo cura alguém ou a energia 
que sai do plano de fogo para gerar um bola 
de fogo nunca são notadas, mas para a magia 
das sombras esses efeitos são importantes, as- 
sim pode-se usá-los para criar força a partir da 
fraqueza ou escuridão a partir da luz. 

Finalmente a Truename Magic. trata do 
ripo de feiriço para muitos mais antigo e po- 
deroso, o poder dos nomes e das palavras. 
Qualquer ser ou objeto na existência foi cria- 
do a partir de algo, e no ato de sua criação 
foi-lhe arribuído um nome, Esse nome não € 
o que os pais dão a um filho mas sim a palvra 
que resume a própria existência de qualquer 
ser. Esse é o nome verdadeiro, uma palavra 
expressada através de uma linguagem única, 
à da criação do próprio universo. Para aque- 
les que conseguem obrer esse tipo de conheci- 
mento, recebem à possibilidade de controlar 
a pessoa ou objeto cujo nome verdadeiro a re- 
presenta. Como tudo possui um nome verda- 
deiro, basta ao Truenamer aprender os nome 
de quem o do quê deseja para ter o poder e 
controle absoluto. Esse método mágico já é 
utilizado de forma mais disfarçada em jura- 
mentos, maldições, votos c promessas. Às pa- 
lavras proferidas têm o seu próprio poder c 
peso, a quebra de um voto pode representar à 
desgraça para um paladino, por exemplo. Tal. 
vez, de todas as formas de mágica, à Íruena- 
me Magic, seja a mais poderosa, capaz de apri- 
sionar um demónio dos infernos de Baator 
ou um lorde Efreeri dos planos de fogo. 

Certamente. Tome of Magic pode ser 
considerado três livros em um e com o 
adendo de possuir o melhor projeto gráfico 
já feito pela Wizards of 1he Coast, com uma 
diagramação, texto € desenhos impecáveis. 
Realmente quem adquirir esse incrível livro 
irá se satisfazer com sua qualidade e conte- 
údo completo. E 
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Bem-vindo a Rune- Midgard, o mundo mágico de Ragnarók. 
Terra de mistérios ancestrais, paisagens esplendorosas e criaturas místicas. 


Onde os humanos forjam seus destinos, erguem cidades e lutam guerras. 


Mas Rune-Midgard esconde, sob sua beleza, um triste segredo. Esta terra 
é governada por deuses tiranos, que manipulam os humanos por prazer 


e caprichos, não se importando em destruir vidas ou causar sofrimento. 
Estes deuses usam de todos os artifícios para fazer prevalecer seu domínio. 
Mesmo que, para isso, precisem sacrificar aqueles de sua própria raça... 





Você vai conhecer, a seguir, as seis clas- 
ses básicas do game Ragnaródk em versão 
Sistema D20. Você pode começar sua pró- 
pria campanha em Rune-Midgard, ou en- 
tão usá-las em qualquer outro cenário. 

Arqueiro: mestres do arco, estes guerrei- 
ros modernos literalmente Fazem chover He- 
chas. Melhor que isso, podem se benefi- 
ciar do fator espaço para atacar seus opo- 
nentes, além de causar bastante dano. 

Espadachim: poderosos em 
combate, mas limitados em outros 
campos. Estes incansáveis guerreiros 
são duros na queda, se recuperam rápido 
e podem utilizar a maioria 
das ATITLAS. 

Gatuno: rápidos co- 
Mo d Papos, CSLCs astu- 
os c ambiciosos aventu: 
retros pode m se esquivar 
da ma aoria cos ALACqUes. , 
Às vezes, “pedem empres- Í 
tado” algum item valioso, | 
sendo uma boa opção 4 | o 
para jogadores com fo- | , 
Re de Miro. 

Noviço: estes ser- 
vos dos deuses manipu- | 
lam a energia divina em | | 
forma de magias. São 
vahosos por seu poder 
de cura e outras formas 
de apoio. 

Magos: o que dizer 
de uma Jempestade de Raios 
ou Muralha de Fogo conjura- 
da por um mago? Mas, apesar 
de seu poder extremo, magos são 


ê 


aventureiros lrágeis c podem morrer a 
[acilmente. (US, 


Mercadores: sem grandes habilida- | 
des de combare ou magia, sua grande) 
vantagem é seu poder de barganha 
e negociação, Podem comprar 24 
itens mais baratos e vendê-los [Pe - 


ii, 


a preços exorbitantes. 


Te | 
O ARQUEIRO 


O ARQUEIRO 


CAIR, LEVANTAR, BATER E CORRER! 
Com sua agilidade e poder de ataque 

a distância, estes aventureiros podem en- 
cerrar um combate a mais 
de 30 metros. Eles enxer- 
gam a longas distân- 


cias, e os mais habili- 



























Chegar ao Ef estos 
=" 
Nivel Ref 
| Ú |] F. 
, -Q + 3 
3 + | +3 
4 + | + 4 
h + | + d 
(5) ti +12 +5 
- 
H 
q 
| 


For 


-2 + 5 
+2 + 6 
+6 


dosos disparam muitas flechas ao mes- 
mo tempo. 

Aventuras: a cidade de Payon e seus ar- 
redores são ideais para arqueiros, já que es- 
res são rreinados nas vizinhanças. No en- 
ranto, eles podem percorrer toda Rune- 
Midgard procurando seu próximo alvo. 

Características: o arqueiro é especialis- 
ra em arco e Hecha, mas alguns utilizam a 
besta. Em ambos os casos, sua principal ca- 
racterística é o seu ataque a distância, pos- 
sibilitando muitas vezes uma fuga segura de 
um desafio muito perigoso. 

Tendência: Qualquer. Os arqueiros 
passam boa parte do seu treinamento ao ar 
livre. Caórico e Neutro é a melhor tendén- 
cia para eles. 

Religião: habitantes de Rune-Midgard 


acreditam mais em ideais e menos em deu- 


» ses; arqueiros prezam pela liberdade, respei- 


tam a natureza € fazem o bem quando lhes 
é conventente. 
História: um aspirante a arqueiro 
precisa encontrar um mestre disposto a 
| treiná-lo. À maioria dos mestres se con- 
centra na Vila dos Arqueiros, no nor- 
te de Payon. Após um duro treina- 
mento, é chegada à hora do de- 
» safio final: o aspirante deve- 
p rá trazer a seu mestre dife- 
rentes espécies de troncos, 
coletados na Floresta de 












Especial 

Talento Adicional 

Concentração + | 

Olhos de Aguia +12 

Concentração +72 

Talento Adicional 

Concentração +3, Olhos de Águia +4 
Rajada de Flechas 

Concentração +4 

Olhos de Águia +6 

Talento Adicional, Concentração +5 








DURON 
& DRAGONS 


| Para usar o material deste artigo em 


D&D, você vai precisar da coleção Livro 


do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos 
Monstros do jogo Dungeons & Dragons. 


As classes de Ragnarók são em média 


“mais lortes que suas contrapartes | no Li- 


vro do Jogador, e com habilidades mais 
irreais. Use-as para uma campanha 


mais cinematográfica ou estilo anime. 


4D&T 
Para usar as classes de Ragnarók no 
jogo Defensores de Toquio 4º Edição, 


você vai precisar apenas do Manu- 


al 4D&T Use estas classes para uma 
campanha de fantasia, substituindo 


| as três classes básicas (Combatente, 


Conjurador, Especialista) ou em con- 


junto com elas. 


Algumas classes (como o arqueiro 


eo espadachim) oferecem talentos 


adicionais que não existem em 4D&T. 
Neste caso, 0 Mestre autorizará talen- 


tos substitutos. 


PRIMEIRA 
AVENTURA 

Para usar este material em 1ºA, você 
vai precisar dos livros Primeira Aven- 
tura: Guia do Jogador e Guia do Mes- 
tre. As classes de Ragnarók são exce- 
lentes para este jogo. pois chegam até 
0 10º nível, 

Algumas classes oferecem talentos 
adicionais que não existem em 1ºA, 
Neste caso, o Mestre autorizará talentos 
substitutos, Para conjuradores, siga a 
progressão lógica de magias para de- 





terminar as [LETTEE por HER 





à Prrenatas 
co urna 


E 


Payon (claro que isso também envolve uma 
serto de encontros com os monstros da fo- 
resta, Cada tipo de tronco equivale a certa 
quantidade de pontos: um tronco estéril va- 
le | ponto, um tronco sólido vale 3 pontos 
e um tronco de alta qualidade vale 5 pon- 
tos. O objetivo do aspirante é coletar pelo 
menos 25 pontos em troncos. 

Outras Classes: arqueiros são bons co- 
legas de batalha para espadachins, combi- 
nando ataques corpo-a-corpo € a distância. 
Eles também trabalham bem com magos, 
ambos despejando destruição sobre os ini- 
muigos de uma distância segura. 

Função: o arqueiro geralmente atua co- 
mo um batedor antes das batalhas e tam- 
bém na retaguarda do grupo, percebendo o 
inimigo mais cedo e desferindo os primei- 
ros ataques, 


INFORMAÇÕES DE JOGO 

Habilidades: Destreza é essencial para 
arqueiros. Sabedoria também é importante, 
por proparcionar sentidos aguçados, e uma 
alta Inteligência proporciona diversas gra- 
duações em perícias. 

Tendência: qualquer. 

Dado de Vida: dA. 

Perícias de Classe: Adestrar Animais 
(Car), Cavalgar (Des), Concentração (Cons), 
Equilibrio (Des), Escalar (For), Furtividade 
(Des). Observar (Sab), Ofícios (Inr), Ouvir 
(Sab), Procurar (Ini), Saltar (For), Sobrevi- 
vência (Sab), Usar Cordas (Des). 

Pontos de Perícia no 1º nível: (2 + modi- 
ficador de Inc) x 4. 

Pantos de Perícia a cada nível subsequen- 
te: à + modificador de Int. 


CARACTERÍSTICAS DE CLASSE 
Usar Armas e Armaduras: um arquei- 
ro sabe usar rodas as armas simples e cam- 
bém rodas as armas comuns de projéteis. O 
arqueiro sabe usar todas as armaduras leves. 
Talentos Adicionais: no 1º, 5” e 10º 
níveis, O arqueiro recebe um talento adicio- 


nal ligado a ataques a distância, escolhidos 
entre os seguintes: Acuidade com Árma (ar- 
cos ou bestas), Arqueirismo Montado, Cor- 
rida, Especialização em Combate, Foco 
em Arma (arcos ou bestas), Especialização 
em Arma (arcos ou bestas), Foco em Ar- 
ma Maior (arcos ou bestas), Especialização 
em Arma Maior (arcos ou bestas), Foco em 
Perícia, Iniciativa Aprimorada, Prontidão, 
Rapidez de Recarga, Reflexos em Comba 
te, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Tiro Rápi- 
do, Tiro Longo, Tiro em Movimento, Tiro 
Múltiplo, Tiro Preciso Aprimorado e Preci- 
são. O arqueiro ainda precisa satisfazer os 
pré-requisitos de cada talento. 

Concentração; no 2º nivel, e a cada 
dois níveis seguintes, O arqueiro recebe um 
bônus de +1 em jogadas de ataque com ar- 
mas de projéteis. 

Olhos de Águia: no 3º mivel, o arquei- 
ro adquire uma percepção formidável e re- 
cebe +2 em testes de Observar (Sab) « Pro- 
curar (Int). Esse bônus aumenta para +4 no 
6º nivel e +6 no 9º nivel, 

Rajada de Flechas: no 7” nível, o af- 
queiro pode usar uma ação de rodada com- 
pleta para disparar um número de projéteis 
igual a seu modificador de Destreza, con- 
va o mesmo alvo ou alvos diferentes. Ele 
faz todos os ataques com seu BRA máximo, 
mas sofrendo um redutor de —5. 

No 10º nível, a Rajada de Flechas dis- 
para um número de projéteis igual a duas 
vezes seu modificador de Destreza. 


O ESPADACHIM 
PODER PARA DEFENDER 
OS MAIS FRACOS! 

São, Com certeza, os mestres no com- 
bate corpo a corpo. Muitos aventureiros 
adotam esta classe pelo poder do aço. 

Aventuras: espadachins são bem-vin 
dos em qualquer batalha. São excelentes 
companheiros, principalmente nas horas de 
dificuldade. Onde houver uma masmorra € 
um desafio, lá estará um espadachim. 

Características: brandir armas é a ca- 
racteristica principal de um espadachim — 
que, apesar do nome, pode manusear mui- 
tos ripos de armas. São fortes é toleram 
muito dano antes de cair. 

Tendência: espadachins em geral usam 
sua força para defender os fracos. Muiros 
deles adoram uma rendência bondosa. 

Religião: grande parte dos espadachins 
adota ideais de força. como à guerra. Con- 
tudo, eles são defensores por natureza, por 
isso também podem adotar ideais de pro 
teção. 

História: é necessário filiar-se à Guil- 







da dos Espadachins, localizada na peque- 
na ilha de lzlude, ao sudeste de Prontera, 
Após ser avaliado pelo lider da guilda, um 
misterioso labirinto é apresentado ao aspi- 
rante, onde são testadas suas habilidades. O 
objetivo é chegar ao final labirinto e ven- 
cer seus monstros. Completando o percur- 
so, O personagem torna-se um novo mem- 
bro da Guilda. 

Outras Classes: este poderoso protetor 
tem boas relações com praticamente todas 
as classes, especialmente noviços (pois estão 
constantemente precisando de cura...). Mas 
é verdade que sua falta de surileza pode pre- 
judicar a furrividade de um arqueiro ou ga- 
tuno, ou à negociação de um mercador. 

Função: espadachins são essenciais em 
combares. Eles causam muito estrago e so- 
brevivem aos golpes mais duros. Um grupo 
de heróis dificilmente sobrevive muito cem- 
po sem um ou mais espadachins. 


INFORMAÇÕES DE JOGO 

Habilidades: Força, Destreza e 
Constituição são as habilidades mais 
importantes para esta classe, fornecen- 
do ataques mais poderosos, melhor 
esquiva e resistência. 

Tendência: qualquer. 

Dado de Vida: dlO. 

Perícias de Classe: Adestrar 
Animais (Car), Blefar (Car), Ca- 
valgar (Des), Escalar (For), In- 
timidação (Car), Natação (For), 
Ofícios (Int) e Saltar (For). 

Pontos de Perícia no 1º nível: 
(2 + modificador de Int) x 4. 

Pontos de Perícia a cada ni- 
vel subsequente: 2 + modifica- 
dor de Int. | 


CARACTERÍSTICAS ga 
DE CLASSE 

Usar Armas e Ar- à 
maduras: um espada- é 
chim sabe usar todas 
as armas simples | 
É COTTA, Lo- 
das ds armadu- 
ras (leves, mé- 
dias e pesadas) 
e escudos (in- “E 
cluindo escudos » 
de corpo). , 

Golpe Fulmi- 
nante: no 1º nivel, o 
espadachim pode trans- 
formar um ataque normal 
em sucesso decisivo auto- 
mático. Ele deve anunciar 


o uso desta habilidade an- 


tes de rolar o ataque (portanto, se errar ou 
conseguir um sucesso decisivo verdadeiro, 
ele a terá consumido). O espadachim pode 
usar esta habilidade uma vez por dia no |º 
nível, e recebe novas utilizações diárias no 
4º e Bº níveis. 

Caso já tenha usado seus Golpes Fulmi- 
nantes naquele dia, o espadachim pode op- 
tar por sofrer Idá pontos de dano temporá- 
rio de Constituição para ganhar uma nova 
utilização do golpe. 

| o espadachim recebe um bó- 
nus de +2 em Blefar para fintar em combate. 

Talentos Adicionais: no 2º, 5º e 10º 
níveis, o espadachim recebe um talento adi- 
-— cional ligado a combare. Ele 
' (eo estes talentos en- 
tre os talentos bônus 

do guerreiro no Livro 


do nn DD gu 
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quaisquer outros a crirério do Mestre). O 
espadachim ainda precisa satisfazer os pré- 
requisitos de cada talento, 

Recuperar PVs em Movimento: no 3º 
nível, o espadachim pode recuperar | Pon- 
to de Vida a cada 10 minutos enquanto 
permanece em movimento (andando). Essa 
recuperação aumenta para 2 PVsfhora no 
6º nivel, e 3 PVs/hora no 9º nível. 

Impacto Explosivo: no 8º nível, sem- 
pre que seu ataque é um sucesso decisivo 
(seja natural, seja através da habilidade Gol- 
pe Fulminante), o espadachim causa + | dó 
pontos de dano por fogo. Esse dano au- 
menta para +2d6 no 10º nível, 


O GATUNO 


VIVENDO A VIDA PERIGOSAMENTE! 
Mestre da astúcia e agilidade em qual- 
quer terreno, este aventureiro não tem 
grande poder de combate, mas é 
muito dificil de ser apanhado. 
Aventuras; us melhores luga- 
res para um gatuno são as grandes 
metrópoles de Rune-Midgard. Nes- 
ses locais apinhados de pessoas sem- 
pre há uma boa oportunidade de fa- 
| zer dinheiro. Mas há gatunos 
“que viajam com aventurei- 
ros em busca de tesouros 
mais valiosos. 
Características: 
o gatuno é valio- 
so em missões de 
espionagem e reco- 
nhecimento, quan- 
| do o importante é 
| conseguir informações 
| sem ser visto. Em com- 
“4 are, ele não provoca 
muito dano, preferindo 
usar sua agilidade para evitar 
Us golpes inimigos. 
Tendência: gatunos são 
heróis de espirito livre, pre- 
ferindo adotar a tendência 
Caótica e Neutra. 





Especial 

Golpe Fulminante I/dia, Provocar 
Talento Adicional 

Recuperar PVs I/hora 

Golpe Fulminante Zdia 

Talento Adicional 

Recuperar PVs 2/hora 

Impacto Explosivo + | dé 

Golpe Fulminante 3/dia 
Recuperar PVs 3/hora 

Talento Adicional, Impacto Explosivo E ad 







ADAPTAÇÃO 


Religião: garunos em geral não seguem 
nenhuma lei, adorando ideais de liberdade 
É Caos, 

História: a Guilda dos Gatunos sé en- 
contra dentro da Pirâmide de Morroc, e pa- 
ra se tornar um membro é necessário pri- 
meiro encontrá-la. Dentro da pirâmide 
existe um labirinto muito perigoso: o aspi- 
rante precisa passar por túncis e mais túneis 
para Encontrar o chefe da Guilda. Ele emn- 
tão o enviará a Morroc, indicando uma pes- 
soa de confiança (sua própria filha, Tisue), 
que explicará como se tornar um gatuno. O 
aventureiro precisa encontrar uma planta- 
ção de cogumelos do deserto, colher alguns 
e entregar à Guilda. até totalizar um total 
de 25 pontos. Cogumelos venenosos valem 
3 pontos, borrachentos valem 1. 

Outras Classes: garunos em peral são 
vistos com desconfiança. Como são fra- 
cos em combare, eles viajam com mem- 
bros de ourras classes para não apa- 
nhar de monstros! É dificil para 
eles provar seu valor em um 
grupo de aventureiros. 

Função: por seu gran- 
de número de perícias, um 
garuno é valioso para resol- 
ver problemas que a força 
ou magia não conseguem, 
especialmente quando se 
trata de negociar, enganar ou 
obrer informações. Além dis- 
so, sua habilidade de detectar te- 
souros será sempre interessante pa- 
ri o grupo. 


E a 


INFORMAÇÕES DE JOGO 
Habilidades: Destreza 
é habilidade principal des- 
ta classe, seguida pela Sabe-< 
doria. Com suas muitas pe- 
ricias, o gatuno também pre- 
cisa de alra Inteligência para ter || 
muitas graduações. 
Tendência: qualquer Caútica. (a | 
Dado de Vida: d6. 


O GATUNO 


Nível Ref 











Perícias de Classe: Abrir Fecha- * Ye, ; 


Von 


E ya aan 


duras (Des), Acrobacia (Des), Arte da Fu- 
ga (Des), Atuação (Car), Avaliação (Int), 
Blefar (Car), Conhecimento (local) (Int), 
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), 
Disfarces (Car), Equilibrio (Des), Escalar 
(For), Esconder-se (Des), Falsificação (Inr), 
Furtividade (Des), Intimidação (Car), Na- 
tação (For), Observar (Sab), Obter Infor- 
mação (Car), Ofícios (Int), Operar Meca- 
nismo (Inr), Ouvir (Sab), Prestidigitação 
(Des), Procurar (Inr), Profissão (Inc), Saltar 
(For), Sentir Morivação (Sab), Usar Cordas 
(Des) e Usar Instrumento Mágico (Car). 

Pontos de Perícia no 1º nível: (8 + modi- 
ficador de Int) x 4. 

Pontos de Perícia a cada nível subsegiien- 
te: 8 + modificador de Inr. 
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CARACTERISTICAS DE CLASSE 

Usar Armas e Armaduras: gatunos 
sabem usar todas as armas simples, além 
da besta de mão e espada curta. Eles tram- 
bém sabem utilizar armaduras leves, mas 
não escudos. 

Ataque Duplo; funciona da mesma for- 
ma que a habilidade Ataque Furtivo. Quan- 
do o garuno atinge um oponente incapaz 
de se defender (distraído, adormecido, pa- 
ralisado, ou em qualquer situação que não 
permita bônus de Destreza na CA), pode 
acertar UM ponto vital, causando dano adi- 
cional. Esse dano começa com + ldó no 1º 
nível, e aumenta em + dó a cada dois níveis 
seguintes (3º, 5º, 7º, 9º níveis), 

Caso você consiga um sucesso decisi- 
vo em seu Ataque Duplo, o dano extra não 
é multiplicado. Ataques a distância podem 
ser Ataques Duplos apenas se o alvo está a 
menos de 9m. 

O Ataque Duplo funciona 
apenas contra criaturas com ana- 
tomia discernivel, pois o atacante 
precisa ver o alvo com clareza su- 

ficiente para reconhecer um pon- 
ro vital e atingi-lo. Certos mons- 
tros, como mortos-vivos, golens, li- 
4! mos, plantas e fantasmas, não têm 
a areas vitais para serem atacadas. 
“ Qualquer criatura imune a 
sucessos decisivos tam- 
bém é imune ao Ataque 
ar Furtivo. Você também 
não pode usar esta habili- 
dade contra criaturas ca- 
| mufladas, ou contra cria- 
/ turas com áreas vitais [o- 
) ra de alcance. 
Envenenar no 1º ni- 
vel, o garuno pode imbuir 
sua arma com o veneno 
| 7 de cogumelos. Além de so- 
PP frer dano normal do ataque, 
r a vitima deve ser bem- 
sucedida em um res- 
te de Fortitude (CD 
0 O + nivel do ga- 
o WA tuno), Se fa- 
" Bm Jhar, sofre 
na ponto de 
dano temporário de 
Destreza. Novos ataques 
bem-sucedidos e falhas 
em testes de resistência 
| causam dano cumulativo 
de Destreza. 

Furto: no 2º nivel, o 
gatuno pode, ao fazer um 
ataque — corpo-a-corpo, 

optar por não causar da- 
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no verdadeiro ao oponente. Em vez disso, Você pode remover apenas aliados O NOVI O 
cle rouba itens no valor de 10 PO x o “da- —derrorados, morrendo ou voluntários. Um — Ss ÃO 
q ; i a: Ê DEFENSORES DA GRAÇA DIVINA! 
no” que causaria normalmente com seuata- companheiro não pode ser removido da Novi e o dos 
que. Assim, seu um ataque do ladrão causa batalha contra a vontade. ia pad rien dear 
3 Re RE | mundo de Rune-Midgard. Estes sábios 
6 pontos de dano, ele pode optar por rou- dei Gem À ade 
bar 60 peças de ouro da vitima. (Se este ou- O m pelo nas Óximo 
Fai na do e pela conservação do estado das coi- 
ro fazia parte do tesouro da vitima, ou Fa ias divi d 7 É 
surgiu por mágica, depende do grau de É Des Bias des E egos 
realismo em sua campanha...) Eae Pg hate vd cs 
: SER j após um embate. 
Esquiva: no 3 nivel, o garu- 
; Aventuras: nóvi 
no ganha Esquiva como um ta- | subs ni dm ai Mid 
lento bônus, sem precisar sa- pai Ed a a Rune-Mid- 
H ca [ + A ter- 
risfazer seus requisitos. Du- da 
qa q ii | ra molestada. lá estarão eles, 
um oponente; cio cg de prontidão para ajudar a 
oponente apenás, o fama eliminar o inimigo, São 
no recebe um bônus de +1 companheiros valorosos, 
em sua Classe de Armadu úrma aliança com Mim no- 
viço é sempre bem-vinda. 


ra. O gatuno pode esco- dis 
Caracteristicas: a maior 
lher um novo oponente ES. Aga 
no iulilo de cudá rodada é caracteristica do noviço é, 
Uma condição que faça » com certeza, sua capacida- 
paturio: perder seu bônus de de cura mágica. Sem elas, 
def a E não é possivel enfrentar certos 
bl faz cora que ele monstros poderosos, ou fa- 
zer longas campanhas em 


perca este bônus. = SO 
va Fibre masmorras perigosas. | 
Tendência:  novi- 


natural: no 4º nível. Engesa 
ços são individuos de 


o gatuno adquire a h a 
aja E sa PORN COPAÇÃO, MESMeparn 
habilidade intuiti- dis ç | I 4 
va de reagir ao perigo Eta da Hans ui 
mundo. Mas é verda- 


antes que seus sentidos J q 
é É E E Lico CXISTENT SEDr Ú 
consigam identificar a q ed a 
deuses malignos. 


ameaça. Ele mantém seu ig 
bônus de Destreza na CA Religião: noviços re- 
(se houver) mesmo quan- cebem poderes dos deu- 
do surpreendido ou atacado po é pi mas Er po- 
por um inimigo invisível (ou er a o d uma 
escondido). Entretanto, ainda E Ban e ou en 
perde seu bônus de Destreza na o E Faial todo o pan- 
CA se for imobilizado. des el dg ar 
Recuar: em situações de com- Dê istória: à e é a 
bate, você pode utilizar uma ro- Igreja a pega je 
dada completa pa- ca em Prontera, 
E E N hm Para se tornar um 


faze | E a r a 
a Blefar resterid | GAME, MANGA, “AN IME novIçõe O aspiran- 


MR - E eg do sã ao ento, pra sc a» Ra | te deve realizar uma 
a seja dee s conhe ga RR AR UA missão dada pelo al- 
RU ma as histór las em quadrinhos são chamadas. ro sacerdote da igre- 
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contra Sentir Moti- 
vação do adversário 






que tiver esta peri- HQ vem sendo ublicada. no Rd im dia se uma = k 
x Rea q ja. Fala-se que, den- 
o pcs pol - parceria entre a Eq dos direitos do jogo) e: a editora Conrad. Mas tre estas incursões 
de far cmibémi e 0; ICESSO VEÍ om RI ersão Act oca e Multiplayer Online | ER | sagradas, uma delas 
reste de comes Playing L q» az gida ao Brasil pela. empresa Lev Level Up! inclui viajar pela pe- 
se (resistido contra MAS ey dei ainda um uma. séri  peimad, prato 0 Jap pão, sob o título Ragnarók: | rigosa floresta à no- 
Observar do adver- UA episódios es: E ão send o exit idos | no canal pago Cartoon Network roeste de Prontera e 
sário) para remover ii stem derenças entre as vár api 1 msi pareça, os qua- ni ] en renas seu guar- 
você e seus compa- E muito distantes do | game. | os quadrinhos é ad se po E dião. 

nheiros da batalha, | ii ga doi mundo de Rune-Midgard. Já: a versão é 4 Outras Classes: 


a, Se ecia mente no figurino dos f eres a RR todos querem um 
drenados abilidades « das cla asse tambem ii uso nenem noviço por perto. 
mesma. forma que no sumo. sua magia de cura é 


levando todos para 
o esconderijo seguro 
mais próximo. 
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indispensável. Grupos de aventureiros sem 
pelo menas um noviço têm poucas chances 
de sucesso em qualquer empreitada. 

Função: além de curar seus aliados e 
protegé-los com magias, O noviço É tam- 
bém razoável em combate. 


INFORMAÇÕES DE JOGO 
Habilidades: Sabedoria é à habilidade 
principal do noviço, pois determina a ma- 
gia mais poderosa que ele pode realizar, sua 
quantidade de magias diárias « à dificul- 
dade para resistir às suas magias. Uma boa 
Constituição aumenta suas chan- 
ces em combate, e alto Caris- 
ma é fundamental para ater- 
rOTiZar MOMOSs=VIVO. 
Tendência: Leal c Neu- 
tra, Caórica c Neutra, Neutra 
e BRondosa, Neutra e Maligna. 
Dado de Vida: d8. 
Perícias de Classe: Con- 
centração (Cons), Conhe- 
cimento (arcano, his- | 
tória, planos e religião) | 
(Int), Cura (Sab), Diplo- 
macia (Car), Identificar À 
Magia (Ent), Ofícios (Int) n 
e Profissão (Sab). ) 
Pontos de Perícia no 1º 
nivel: (2 + modificador de 
Int) x 4. 
Pontos de Perícia d ca- 
da nivel subsequente; 2 + 
modificador de Int. | 


CARACTERÍSTICAS 
DE CLASSE 

Usar Armas e Ar- 
maduras: um noviço 
sabe usar todas as ar- 
mas simples, todos os 
tipos de armaduras (le- 
ves, médias e pesadas) 
e escudos lexceto o es- 
cudo de corpo). 

Domínios: em 


Rune-Midgard, novi- 


O NOVICO 
Nivel BBA 


O] 
E 


E 


de las o bd -— 


“ 5 
o E 


a) 
Pal 





4 


+ 4- ” 
CMC E O DO Mm 


ços vencram um ideal em vez de divinda- 
des. Eles escolhem dois domínios quaisquer 
(apenas em D&D), sendo um deles o do- 
minio de sua tendência (Bem, Mal, Ordem 
ou Caos) e que não sejam opostos. Em Pri- 
meira Aventura e 4D&T, em vez de domi- 
nios, noviços recebem dois talentos bônus, 
Magias: o noviço lança magias divinas 
como um clérigo de mesmo nivel do Livro 
do Jogador De, ou um Conjurador divi- 
no em Primeira Aventira, ou um Conjura- 
dor baseado em Sabedoria em 4DA&T, 
Curar: além de suas magias de cura 
normais, um noviço pode curar, por dia, 
um número de Pontos de Vida igual 
a seu nível x seu modificador de Sa- 
bedoria. Ele pode distribuir esses PVs 
como quiser. 
Escudo Sagrado: no 2º 


nível, um noviço ema- 
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Especial 
Curar, Ex pulsão 
Escudo Sagrado 


Aumentar Sabedoria 


Aumenta 


Aumentar Sabedoria + 6 



















sabedoria + 





na uma poderosa aura da parte não-neutra 
de sua tendência. Por exemplo. um noviço 
Neutro e Bom emana uma aura de bonda- 
de, enquanto um CN emana uma aura de 
Caos. Essa aura se estende à até Imínivel 
do noviço, e provoca um redutor de —2 em 
ataques, resistências c perícias de qualquer 
criatura de tendência oposta, 

Aumentar Sabedoria: no & 
noviço inspira seus companheiros. Ele ofe- 
rece a todos os aliados presentes um bônus 
de +2 em testes de Vontade e perícias ba- 
seadas em Sabedoria. Este bônus dura TO 
minutos, c aumenta para +4 no 6º nivel, 
e +6 no 9º nível. O noviço pode usar es- 
ta habilidade um número de vezes por dia 
igual a seu modificador de Sabedoria (no 

mínimo | ver por dia), 

Expulsão: o noviço pode canali- 
zar energia positiva para esconjurar 
(espantar) mortos-vivos. Uma ten- 
tativa de expulsão é o mesmo que 
um ataque a distância (você não po- 
de tentar expulsar mortos-vivos se 
estiver, de alguma forma, impossibi- 
litado de atacar), Você só pode ex- 
pulsar mortos-vivos «que estejam 
aaté IN metros. 

Quando 1 noviço tas ima 


nivel. 


tentativa de expulsão, todos os 
mortos-vivos presentes devem 
fazer um teste de Vontade (CD 
IO + mivel do noviço). Morros- 
vivos com niveis ou Dados de 
Vida iguais ou maiores que o 
Noviço são imunes à sua Ex- 
pulsão. Monstros esconju- 
4 rados tentam fugir o mais 
|| rápido possivel, e não vol- 
E cam a atacar o noviço du- 
rante 24 horas. 
Se o noviço tem nivel 
duas vezes maior que o nível 
ou Dados de Vida do morro-vi- 
vo, seu poder destrói a criatura 
em vez de expulsá-la. 

O noviço pode tentar ex- 
pulsar mortos-vivos um nú- 
mero de vezes por dia igual a 

3 + seu modificador de Caris- 
ma. Personagens com 5 ou 
mais graduações em Conhe- 
cimento (religião) tém um 
| bônus de +2 em vestes pa- 

4) ra expulsar morcos-vivos. 
ad Em 4D&], esta habili 

, dade também [unciona con- 
tra membros da raça youkai 

que tenham tendência opos- 


| 








ta 40 Noviço. 








O MAGO 
O PODER NATURAL EM SUAS MÃOS! 

Magos representam a força mágica, 
conhecimento, poder para controlar as 
energias. Apesar de sua fragilidade física, 
ele tem um intelecto poderoso e coman- 
da poderes assombrosos. 

Aventuras! magos sc aventuram pelo 
mundo de Rune-Midgard cm busca de ma- 
gia (o assim chamado “conhecimento ver- 
dadeiro”) c também objetos encantados que 
aumentem seus poderes. Por isso eles acom- 
panham grupos de heróis que exploram lu- 
gares misteriosos, onde esses tesouros po- 
dem estar escondidos. 

Caracteristicas: enquanto O noviço usa 
magias de cura c proteção, o mago domi- 
na magias de destruição. Ele lança chuvas 
de fogo e raios sobre um grande número de 
adversários, sendo poderoso contra inimi- 
gos fracos que atacam em bandos, 

Tendência: a maior devoção de um 
mago é ao conhecimento, por isso qua- 
se todos são Neutros. Mas existem magos 
bons que usam seu poder para ajudar, e 
magos malignos que usam magia para pre- 
judicar outros. 

Religião: magos são aventureiros indi- 
ferentes a ideais, deuses ou filosofias. Sua 
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única € maior devoção é ao conhecimento, 
Por isso, poucos escolhem louvar deuses. 
História: um aspirante a mago deve via- 
jar até a cidade de Geffen, onde se encontra 
a Guilda dos Magos e sua líder. Ela realizará 
um jogo de perguntas para reconhecer suas 
intenções. Ao final do treinamento, a lider 
pedirá que você faça uma mistura com tu- 
bos de ensaios, fornecendo os ingredientes 
necessários. O aspirante precisará de um li 
vro próprio para isso. No centro da sala de 
testes, uma máquina de cristal solicitará os 
ingredientes c a quantidade necessária pa- 
ra a mistura. Por fim, a lider da Guilda dos 


Magos pedirá um número chave e uma jóia 
catalisadora diferente para cada poção. 
Outras Classes: por sua falta de vigor 
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balanca di 


físico, magos precisam ser constantemen- 
te protegidos em combate — o que pode 
parecer para muitos um estorvo. No en- 
tanto, suas magias de ataque são bastan- 
te úteis para dizimar muitos adversários ao 
mesmo tempo. 

Função: magos são obrigatórios pa- 
ra realizar certas missões, especialmente 
combates contra criaturas que são imunes 
a armas normais. Eles atuam na reraguar- 
da de grupo, reservando seu poder para si- 
TUAÇÕES ESPECIAIS. 


INFORMAÇÕES DE JOGO 
Habilidades: Inteligência é a habilida- 


de básica para o mago, já que suas magias 
são baseadas neste atributo. É também a In- 
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= 


teligência que derermina a magia mais po- 
derosa do mago, assim como as suas ma- 
gias adicionais c a dificuldade para resistir 
a clas. Um valor elevado em Destreza serã 
útil para aumentar a Classe de Armadura, 
e uma boa Constituição assegura mais Pon- 
ros de Vida. 

Tendência: qualquer. 

Dado de Vida: dá. 

Perícias de Classe: Concentração 
(Cons), Ofícios (Int), Decifrar Escrita (Int), 
Conhecimento (qualquer, escolhida indivi- 
dualmento) (Int). Profissão (Sah) e Idenrii- 
car Magias (Int). 

Pontos de Perícia no [º nivel: (2 + 
modificador de Int) x 4. 

Pontas ee Perteia a cada nivel sub- 


seqliente; 2 + medificador de Int. 


CARACTERÍSTICAS 
DE CLASSE 

Usar Armas e Armaduras: 
magos sabem usar as seguintes 
armas: clava, adaga. besta pesa- 
da, leve c bordão. mas não sa- 
bem usar nenhum tipo dear | 
madura ou escudos. Arma- 
duras de qualquer tipo pre /4 
judicam os gestos arcanos “0 
de um mago, ] hs 

Magias: o mago lança 
magias arcanas «a mesma 
forma que o mago de mes- | 
mo nível do Livro do Joga- 
dor Del); ou um Conju- 
rador arcano em Premetra 
Aventiera; ou um Conjura- 
dor bascado em Inteligên- 
cia em 4D&'l, 

Magia de Comba-| 
te: mais agressivo que ou- JM 
tros conjuradores arca- , | 
nos. o mago de Ru- 
ne-Midgard é es- 4, 


pecializado Um ) 


o 
r 
n fá 
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magias de ataque. Ao lançar qualquer ma- 
gia que provoca dano direto (perda de Pon- 
tos de Vida), o mago recebe um bônus de 
+2 em seu nível de conjurador. Assim, uma 
Bola-de-Fogo ou Relâmpago lançado por um 
mago de 5º nivel causará 7dó pontos de da- 
no, em vez de Sd6. 

Familiar: no 1º nível, o mago tem a 
opção de adquirir um Familiar, uma mas- 
cote mágica, da mesma forma que um fei- 
ticeiro de mesmo nível do Livro do Jogador 
De D; ou recebe Familiar como um talento 
bónus em Primeira Aventura (veja mais de- 
talhes sobre familiares na DSLavrer 4); ou 

recebe Monstro de Estimação como um 
talento bônus em 4D&T. Magos que 
“prefiram não invocar um familiar 
podem, em vez disso, adquirir um 
talento bônus à sua escolha. 
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Especial 
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O MERCADOR 
O PODER DO DINHEIRO! 

Mercadores são comerciantes natos 
e fazem tudo por um bom negócio, até 
mesmo entrar em uma batalha! Mestres 
na arte da barganha, eles movem a eco- 
nomia de Rune-Midgard. 

Aventuras: não há motivação maior 
para um mercador que uma moeda dou- 
rada brilhando no horizonte. Onde hou- 
ver oportunidade e o mercador puder se 
beneficiar dela, ele prontamente irá bus- 
car. Ou comprar. 

Características; o mercador é altamen- 
te dependente dos itens que consegue ob- 
cer. de uma poção de cura a uma espada en- 
cantada. Dentre todas as classes é a mais 
oportunista, superada apenas pelos gatu- 
nos, Mas sabem se virar com o que têm 
em mãos. 

Religião: os mercadores são ca- 
cadores de tesouro, escolhem ado- 
rar deuses ou ideais de proteção, 
viagem € sorte. 

Tendência: mercadores não rém 
compromissos, exceto 
Ún mesmos, por isso costumam ser 
Neutros. Claro, existem aque- 
les mais honestos, c outros 

nem tanto, 

História: o candidato 
deve primeiramente se fi- 
liar à Guilda dos Merca- 

dores, Uue fica na cida- 
de de Alberta. O líder da 
guilda dará uma missão 
especial, colocara em 
jogo gym. locomoção « 
dade: cabe ao as- 
tirante entregar um 
pacote em cerco desri- 
no. Realizada com éxi- 


com eles 





to, à missão oferece como 
recompensa um pergami- 
nho de admissão na guil- 
da, tornando-o o mais 
novo mercador de Ru- 
ne-Midgard. 

Outras classes: ga- 
runos gostam de cs- 
tar com mercadores 
(nem que seja para 

À roubá-los), Outros 
aventureiros  tam- 
bém acham úril ter 
um mercador por 
perto, para lirar 
máximo proveito 
dos tesouros en- 
contrados — 











mas é verdade que esta classe é muito pouco 
util em combate. 

Função: em batalha, o mercador tem 
pouco a fazer. Suas habilidades aparecem 
no momento de adquirir e negociar tesou- 
ros — mercadores sabem comprar mais ba- 
rato e vender mais caro, além de ter um ex- 
celente faro para achar tesouros. 


INFORMAÇÕES DE JOGO 

Habilidades: as habilidades mais im- 
portantes para um mercador são a Inteli- 
gência € Sabedoria, que suportam suas peri- 
cias. Uma boa Constituição também é im- 
portante para assegurar que não morram 
cedo — afinal, para o túmulo nada se leva! 

Tendência: qualquer. 

Dado de Vida: dó. 

Perícias de Classe: Avaliação (Int), 
Equilíbrio (Des), Blefar (Car), Escalar 
(For), Ofícios (Int), Decifrar Es- 
crita (Int), Diplomacia (Car), 
Operar Mecanismo (Int), 
Distarces (Car), Arce da Fu- 
ga (Des), Falsificação (Int), 
Obter Informação (Car), 
Esconder-se (Des), Intimi- 
dação (Car), Salto (For), 
Conhecimento (local) (Int), 
Ouvir (Sab). Furtividade 
(Des), Abrir Fechaduras 
(Des), Aruação (Car), 
Profissão (Sab), Pro- 
curar (Int), Sentir 
Motivação (Sab), 
Prestidigitação 
(Des). Observar 
(Sab). Natação 
(For), Acrobacia 
(Des), Usar Ins- 
trumento Mági- 
co (Car). 
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Pontas de Perícia no 1º nível: (6 + modi- 
ficador de Inr) x 4. 

Pontos de Perícia a cada nível subseguen- 
te: 6 + modificador de Int. 


CARACTERÍSTICAS DE CLASSE 

Usar Armas e Armaduras: um mer- 
cador sabe utilizar todas as armas sim- 
ples e armaduras leves, mas não sabe 
usar escudos. 

Barganha: sempre que o mercador 
compra ou vende um item, ele faz um teste 
de Blefar (resistido contra Sentir Motivação 
da outra parte), Caso o mercador vença, ele 
consegue um desconto no preço do item (ao 
comprá-lo) ou superfatmurar seu preço (ao 
vendé-lo) em 5%. Esse valor aumenta em 
+5% por nivel, até um máximo de 50% no 
10º nivel. 

Faro de Ouro: o merca- 
dor recebe, em todos 

os testes de Pro- 
curar, um bónus 
igual a seu nivel 
nesta classe quan- 
do está procuran- 
do um tesouro. 

Comércio: 
WE nolº nivel, ca 
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ercadores: 
eles que nao 
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| + +0 
F y | +0 
3” + + | 
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) 300kg). 
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cada 2 níveis subsequentes (31,5º,77,99,0 
mercador recebe um bônus de + | em testes 
de Avaliação, Blefar e Sentir Motivação. 

Mammonita: no 2º nivel, o mercador 
adquire a habilidade de surpreender seus 
oponentes usando dinheiro! Ào usar esta 
manobra, ele recebe um bônus de +1 em 
suas jogadas de ataque durante uma ro- 
dada. Esse bônus aumenta em +] a cada 
dois níveis subsequentes (4º, 6º, BE, 10º). 
O mercador pode usar esta habilidade um 
número de vezes por dia igual a seu modi- 
ficador de Inteligência (no minimo | vez 
por dia). 

Mochila de Carga: no 5º nivel, o 
mercador é capaz de transportar enor- 
me quantidade de itens, sendo capaz de 
alcançar qualquer deles com um sim- 
ples gesto. Em termos de jogo, a mochi- 

la de um mercador é considerada uma 


Mochila de Carga (capaz de conter até 


UTRAS 
CLASSES? 

Além das seis classes básicas 
(ou primárias) vistas aqui, exis- 
| tem outras classes em Ragna- 
rõk. As classes secundárias Ca- 
çador, Cavaleiro, Mercenário, 
Sacerdote, Bruxo e Ferreiro; 
e as classes Templário, Arru- 

aceiro, Monge, Sábio, Exor- 

cista, Odalisca e Bardo, ain- 

da mais poderosas. Avan- 

ce até o 10º nível nas clas- 

poses básicas e fique de olho 

| na DSLAYER para conhecer 
as classes avançadas! O 


Especial 

Barganha 5%, Faro de Ouro, Comércio +1 
Barganha ] 
Barganha |5%, Comércio +2 
Barganha 20%, Mammonita. +2 


10%,  Mammonita + 


25%, Mochila de Carga. Comércio +3 


6 | +2 5 +5 
Fr a +2 +5 
8 +b/ + +2 +6. 


dora 30%, Mammonita +3 
Barganha 35%, Comércio +4 
Barganha 40%. Mammonita + 4 
Barganha 45%, Comércio +5 
o 50%. Mammonita +5 


a, 


3 +7 











O Próximo 
Inimigo? 


Está ameaçada a 
paz entre lapista 
e o Reinado 


=Minotauros” ss 
es e 

Freproduzem-se'com 

humanas:ljustificativa 


fETO A Caes 





azeta do Reinado 


or Leonel Caldela e Paladino 


onsiderado o maior rei- 
no não-humano do Rei- 
nado, Tapista sempre te- 


ve relações tensas com as demais 
nações. Como se sabe, no Rei- 
no dos Minotauros a escravidão 
de criaruras inteligentes (huma- 
nos, elfos, meio-elfos...) é co- 
mum, e parte vital da socieda- 
de minotáurica. Tal fato sempre 
provocou desconforto nos de- 
mais reinos que, dizem as más 
línguas, apenas toleram isso por 
comedidade — e temor das for- 
ças militares de Tapista. 

No entanto, essa aliança in- 
certa pode estar pero de uma 
ruprura. O barão Fheller Rauun, 
um senhor de terras menor de 
Hershey, viajou ao Reino-Capi- 
tal de Deheon, onde fez um pro- 
nunciamento público ao Rel-Im- 
perador Thormy exigindo repre- 
sálias à captura de escravos hu- 
manos em Hershey e Petrynia. 

A posição do barão Fheller é 
inusitada: Hershey, considerado 
quase um protetorado de Tapis- 
ta, é historicamente tolerante à 
escravidão. De fato, algumas fa- 
zendas em Hershey empregam 
mão-de-obra escrava, Mas a ver- 
dade é que as reclamações do ba- 
rão vêm encontrando «impari- 
zante entre outros nobres do pe- 
queno reino, e também do vizi- 
nho Petrynia 

“É certo que Tapista nos pro- 
vém segurança” declarou Fheller 
Rautin, “mas a que preço? Os ha- 
bitantes de Hershey preferem ig- 
nora Que mússos irmãos são cs- 
cravos dos minotauros, e em nos- 
sas próprias fazendas! Os comer- 
ciantes de gorad estão cegos pe- 
lo lucro, vendendo sua dignida- 
de « a liberdade de outros huma- 
nos por moedas de ouro. Escravi- 
dão é algo inadmissível” 

O renomado diplomata mino- 
guro Kurachus respondeu às pa 
lavras de Fheller: “A escravidão é 
parte indispensável da sociedade 
de Tapista. Como sabem, não há 
fêmeas entre 6 minótauros — te- 
mos filhos com nossas escravas hu- 
manas e melo-cltas Além disso, 
nossa economia é hascada na mão- 
de-obira escrava. O Reinado sabia 
disso quando dci fra parti- 
cipação. A hora de cobrar mudan- 
ças é sentir culpa passou há muito 
tempo. Não será com discursos in- 








flamados que os humanos muila- 
rão nosso meio de vida” 

O regente de Hershey, Jedmah 
Roddenphord, não deu declara- 


ções, enquanto o Princeps de Ta 

pista, Aurakas, disse, por meio de 
um arauro, que” Uma soltção paci- 
fica será encontrada” O Rei Thor- 
my fez eco às palavras do Princeps, 
mas não há posição oficial de ne- 
nhum das regentes a respeito 


Barão Fheller 
reunindo um exército? 

A tensão diplomática entre 
Tapista e o Reinado ficou preo- 
cupante, Se antes crim apenas 
palavras duras, agora parece ha- 
ver chesro de sangue no ar 

O barão Fheller está susente 
de suas terras, juntamente com 
seus dois filhos e quase rodos os 
guardas de sua propriedade. Da 
mesma forma, vários senhores de 
terras da região tambem parecem 
ter abandonado seus domínios, 
levando armas « soldados 

O perencial militar de Her- 
shey sempre foi irmsório, € isso 
apenas se dCentuol corn ad pre- 
sença de soldados minoútauros 
parrulhando o reino. No entan- 
LO, Essa movimentação indica um 
fim à complacência do Reino da 
Guloscima, c talvez a formação 
de uma milícia armada. 

Foram relatadas ausências se- 
melhantes entre nobres de Perry- 
nia, em, especial na região mais 
próxima 4 fronteira com Hershey 
Viajantes dizem ter avistado restos 
de acampamentos, trilhas pisotea- 
das e outras evidências de um ba- 
talhão em movimento. 

Em lace às tensões recentes, 
isso sugere que o barão Fheller 
teria sé cansado de esperar uma 
posição da coroa de Deheon e vo- 
mado em armas por conta pró- 
pria. É fato subido que, desde as 
declarações inflamatórias. o ba- 
ão vem ganhando popularidade 
entre os nobres locais, visto como 
um lider de pulso firme, em opo- 
sição ao regente, tido como pas- 
sivo e complacente. 

Mas parece piada de mau gos- 
to pensar que alguns nobres de 
Hershey c Perrynia, mesmo com 
seus guardas e eventuais voluntá 
nos, pudessem fazer frente ao po- 
deroso reino de Tapista O Re- 
no dos Minotauros conta com o 
mais disciplinado e bem-treina- 


Husirações: Andre Varrios e Erika Amano 


do exército do mundo conheci- 
do. c cada um de seus legioná- 
nos é individualmente mais forte 


que um humano. Caso as especu- 


lações sejam verdadeiras, e Fhel- 
ler Rautin realmente esteja pla- 
nejando lutar contra os minotau- 
ros, qual seu objetivo? 

Uma fónie que preferiu não se 
identificar sugeriu: "Fheller Rau- 
cin não quer ser vitorioso, Quer 
ser um mármir 


Escravos chacinam 
mercadores e fazendeiros 
em Hershey 

Com as declarações de Fhel- 
ler Rautin e as especulações so- 
bre seu suposto exército pessoal, 
a situação dos escravos em Lapis- 
14 se encontra cada vez mais ten- 
sa: Inúmeras revoltas de escravos 
vêm sendo reportadas em Her- 
shey e na periferia de Tapista. 

Dessas. a mais notória até 
agora — e certamente a mais san- 
guinolenta — ocorreu há duas 
sermanas, nos arredores da cida- 
de de Arvhoy, no Reino da Gu- 
loseima. Considerada a capital 
do gorad (foi o berço de sua cria- 
ção), Arvhoy é uma cidade púáca 
ca e tranquila, exceto na epoca do 
Festival do Gorad, que atrai inú- 
meros visitantes. 

Arvhoy foi sacudida pela vio- 
lenta revolta, que se iniciou nas 
fazendas da região e rapidamente 
se alastrou, com escravos libertos 
atacando propriedades rurais ec 
casas de comércio de gorad. Ape- 
sar da presença de soldados mi 
potauros, a fúria dos escravos foi 
grande demais prara ACT contida. 
Sobreviventes encontrdos em 
Arvhoy dizem que a revolta é li- 
derada por um ex-escravo conhe- 
cida como Razihus Quebra-Mu- 
ros: homem de força c inteligên- 
cia extraordinárias. 

Aparentemente não sarisfed 
to com sua libertação, Razthus 
parece determinado a vingar-se 
de seus antigos senhores. Pou- 
cos dias depois dos confliros, 
fai encontrado, pregado na por- 
ta de uma estalagem em Arvhoy, 
um pergaminho com uma men- 
sagem agourenta. Vinha do pró- 
prio Rarthius E prometia Lito fui 
vo ataque no próximo Festival do 
Gorad “Este ano, a guloseima 
será adoçada com sangue, pro- 


metia à mensagem. 















Gazeta do Reinado 





Magia de Proteção Contra a 


Tormenta Finalmente Aperfeiçoada 


Após pesquisas exaustivas, à 
Grande Academia Árcana final- 
mente acaba de divulgar uma 
nova magia de Proteção Con- 
tra a Tormenta, agora definiti- 
va, sem risco de ENCErrAamento 
prematuro, 

Como sabem muitos magos, 
à verao experimental anterior 
apresentava uma consideravel 
chance de talha (25%, reduzindo 
em 19% por nível do conjurador), 
reduzindo sua duração perigosa- 
mente (menos Ld8xLOmink Wi- 
das valiosas de heróis foram per- 
didas devido a essa falha, Mas, 
mesmo em sua forma precária, 
a magia tem sido de grande va- 
lia para exploradores em busca de 
mais informação sobre a tempes- 
tade rubra, 

Como antes, os estatutos da 
Academia decretam que Prote- 
pão Contra à Formenta deve ser 
ensinada (ou fornecida por meio 
de pergaminho) a qualquer pes- 
soa ou grupo disposto a explo- 
rar áreas de Tormenta, em tro- 
ca da promessa de um relatório 
[caso às exploradores sobrevi- 
vam). Exploradores da Tormenta 
são aconselhados q procurar pe- 
la Academia o quanto antes pa- 
ra adquirir, sem qualquer custo, a 
magia aperfeiçoada. 





ta o A hs " dm d hi 
% Area de Tormenta no 
Ê reino de Trebuck 


DRACONSLAVER 





Proteção Perfeita | ess, 





a Tormenta 


Abjuração: Fet/Mag 4; V. G. | 
M, 1 minuto; Toque; ertatu- 
ras tocadas. 10 minutos/ni- 
vel; Resistência: Não (bene- 
fica); Resistência à Magia: 
Não (benéfica) 

Esta magia fornece proteção 
contra certos efeitos maléticos 
da tempestade mística, O mais 
importante é que personagens 


| sob seu efeito não recebem 


niveis negativos ao penetrar em 
areas de Tormenta (Proteção 
Contra Energia Negativa não 
funciona com essa finalidade), 
A magia concede invulnera- 


| bilidade total contra a chuva 


acida, relâmpagos e neblina 
venenosa que ocorrem nalural- 
mente em áreas de Tormenta 
— mas não contra ácido, re- 
lâmpagos ou veneno de qual- 
quer outra origem, meluindo 
ataques especiais de demônios 
da Tormenta. Também funcio- 
na contra os efeitos da magia 
Um Momento de Tormenta 
Lançadas contra uma mesma 
cnatura, as duas magias se | 
anulam mutuamente 
Conjurada por um Mago da 
Tormenta (veja Tormenta D20' 
Guia do Jogador, em “Novas 
Classes de Prestígio”). a magia 
recebe um bônus de +1 em 
seu nivel de conjurador 





Orsa sua 
Annecivitimas da 
Err Deformidade? 


Regra Opcional: SD (Super Deformed) 


SD significa Super Deformed, uma versão cômica. brincalhona de um personagem, quase sempre menor 
com membros atarracados + cabeça enorme. Personagens de anime e mangá assumem essa aparência em 
mamentos de humor e/ou emoção intensa, como medo, ralva, surpresa ou constrangimento. 

ho rotar uma falha crítica em um teste de habilidade, ataque, resistência ou perícia, O personagem muda para SD. 
sotrendo um redutor de —2 em testes de ataque, resistência e perícias Esta condição dura uma rodada 


Fenômeno Misterioso 
Provoca Constrangimento 
Entre Aventureiros 


Falhar é sempre constrange- 
dor. No entanto, cada vez mais 
grupos de aventureiros relatam 
casos estranhos em que, do fa- 
lhar em certas ocasiões, sofre- 
ram uma deformidade tempo 
rária e vergonhosa. 

Ninguém rem ia Ex- 


plicação para lenômeno. As 
peorias são muiras, desde in- 
rervenções de Nimb, Deus do 
Caos, até tempestades planares 
que alteram o tecido da reali- 
dade. Por enquanto, resta dos 
aventureiros fazer o possível 
paraevitar falhas críticas. E 
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entre os monstros. 


dragão clássico da fantasia me- 
(Dica européia é um grande 

réptil cuspidor de fogo — um 
simbolo de maldade e ganância, que 
acumula tesouros mesmo sem poder 
aproveitá-los. Em algumas outras cul- 
turas, o dragão representa força e sa- 
bedoria. E em jogos de RPG, dragões 
são na maioria das vezes os adversários 
mais poderosos e temidos. 

Infelizmente, estes monstros são tam- 
bém complexos. O dragão tradicional 
do RPG Dungeons & Dragons foi inspi- 
rado em um antigo livro de ficção cienti- 
fica de 1962, O Planeta dos Dragões. As- 
sim como no romance original de Jack 
Vance, em D&D estes monstros têm vd- 
rios tipos e cores, com diferentes formas 
de sopro (fogo, gelo, relâmpago...) Eles 
também existem em muitos tamanhos, 
de filhotes diminutos a gigantescos anci- 
ãos com milênios de idade. 

Dragões podem realizar muitas ma- 
nobras e lançar muiras magias. São ad- 
versários cheios de recursos, complicados 
para um Mestre coordenar: bem empre- 
gados, rendem batalhas grandiosas; com 
descuido, são facilmente vencidos e per- 
dem seu valor. 

Você vai conhecer a seguir uma va- 
riante mais simples para dragões, que um 
Mestre pode construir mais rapidamen- 
te, e também com mais variedade. Esta 


é a forma como os dragões existem nos 
REINOS DE MOREANIA. 


Cuidado, cá 
existem Drações! 





A origem dos dragões nos Reinos 
de Morcania é clara. Eles são descen- 
dentes diretos do Indomável, o Deus 
dos Monstros. Foram criados à sua 
imagem e semelhança, a mais perfei- 
ta expressão da selvageria. O próprio 
Deus-Monstro, quando se manifesta 
no mundo dos mortais, quase sempre 
escolhe a forma de um dragão. 

No entanto, o dragão nos Reinos é 
bem diferente das espécies conhecidas 


O primeiro RPG do mundo é sobre masmorras e drações. 
(Nasmorras, lupares de periço, explorados por aventureiros e 
povoados por monstros. Drações, os mais poderosos e temidos 


em terras estrangeiras. No continente 
de Arton, cada dragão é fortemente li- 
gado a uma caminho elemental — fo- 
go, água, terra, ar, luz ou trevas, Es- 
sa ligação, dizem os sábios, existe devi- 
do à natureza altamente mágica de to- 
dos os dragões. 

Na Ilha Nobre, dragões vomitam ba- 
foradas de energia e alguns fazem mági- 
ca, mas não têm qualquer conexão espe- 
cial com os Caminhos Elementais. Às 
cores de suas escamas dependem do ti- 
po de sopro: dragões brancos (frio), ne- 
gro (ácido), azul (relâmpago), verde (sô- 
nico), vermelho (fogo). Ao contrário 
do dragão cromático normal, os bran- 
cos não são necessariamente mais fracos 
e nem os vermelhos mais fortes. Muitos 
dragões podem soprar duas ou mais for- 
mas diferentes de energia. Por isso é difi- 
cil para os heróis Moreau combater dra- 
gões, uma vez que seus verdadeiros pode- 
res e fraquezas não podem ser revelados 
apenas pela OT. 

Nos Reinos de Moreania, dragões tam- 
bém não ficam presos a tendências ou ali- 
nhamentos. Eles ctém moral e ética varia- 
da — podem ser bons, maus, leais ou in- 
constantes, como as pessoas, Infelizmen- 
re, quase todos os dragões são muito pare- 
cidos com seu deus criador: em geral são 
de tendência Neutra e Maligna, Caótica e 
Maligna, ou Caótica e Neutra. 

As relações entre os Morcau € os 


O Livro dos Drações 






























dragões variam. Em muitos casos, 0s 
grandes répteis são louvados, venera- 

dos como criaturas sagradas. Outros 
rraram os dragões com respeito, e ou- 

tros ainda os caçam — para proteger os 
humanos de seus ataques, ou então pi- | 
lhar seus tesouros. 

Tesouros. O dragão Moreau partilha 
um traço comum com outras espécies, 
uma necessidade irracional de acumular 
riquezas. À maioria dos dragões tem um 
covil secreto, onde escondem moedas de 
ouro, júias, gemas e objetos mágicos. Es- 
se tesouro pode ser adquirido de formas 
inofensivas, honestas (por exemplo, co- 
mo recompensa por missões ou oferen- 
das de adoradores). Mas na verdade, a 
maioria dos dragões prefere usar de for- 
ça e intimidação para roubar ou exigir os 
tesouros que deseja. 

Dragões são seres de incrível virili- 
dade. Eles assumem formas humanói- 
des (entre outras) para acasalar com 4 
membros de raças c espécies va- DP 
riadas. Devi- j 
do à força de 
seu sangue, 
seus filhos qua- 
se sempre serão 
meio-dragões, se- | 
res que herdam 
parte do poder 
elemental dos 
grandes répteis. 








O Livro dos Monstros D&D reserva mais de 15 páginas 
Só para dragões. Mesmo assim, existe um suplemento 
oficial importado apenas sobre estes monstros. 
Draconomicon - The Book o! Dragons, ainda inexis- 
lente em português (mas já anunciado pela Devir), 
diz tudo o que existe para saber sobre dragões. 
Desde sua anatomia e psicologia, até táticas de 
combate, divindades, novos talentos, magias e 
ilens mágicos. Heróis que lidam com dragões 
também ganham classes de prestígio, como 0 
Talon of Tiamal, o Hoardstealer (eu não que- 
ro tranqueirinhas, eu quero é fesouro!”) e, 
claro, o DragonSlayer! 





















Estatísticas de Joço 





Um dração é construído de forma parecida com 
personagens jopadores, com as sequintes diferenças: 


Classe e Raça: dragões não perten- 
cem a nenhuma classe ou raça. São sim- 
plesmente dragões. 

Categoria de Idade: ao contrário de 
personagens jogadores, dragões não “ga- 
nham níveis” vivendo aventuras. Eles 
crescem com o tempo. Quanto mais ve- 
lho um dragão, mais poderoso ele será. 
Um dragão sai do ovo como “filhote” e 
cresce aré a idade de grande ancião”. 

Tamanho: um dragão mede Im de 
comprimento para cada categoria de ida- 
de. Suas asas aberras têm o dobro desse 
tamanho; este é o espaço mínimo de que 
um dragão precisa para levantar vôo. 

Habilidades: dragões filhotes têm os 
seguintes números para distribuir entre 
seus valores de habilidade”: 15, 13, 11, 
11, 10, 8. Cada vez que ganham uma 
nova categoria de idade, recebem +2 em 
Força e Constituição (até um máximo de 
+18 para um grande ancião); e +! em In- 
religência, Sabedoria e Carisma (até um 
máximo de +9). 

* Dragões com estes valores de habi- 
lidade são representantes comuns de sua 
raça; se quiser, o Mesrre pode rolar suas 
habilidades da mesma forma que perso- 
nagens jogadores, para obter dragões po- 
derosos de verdade. 

Deslocamento: dragões movem-se 
1$m por rodada em terra. 

Dados de Vida: um dragão é conside- 
rado uma criatura com 4 DVs para cada 
categoria de idade. Assim, um dragão ex- 
periente tem 24 DVs. 

Pontos de Vida: para cada catego- 


Drações por Idade 


BBA Fort 
+B +8B 
+|2 +I0 
+16 +12 
+20 +I4 
+24 

+28 


Ref 
+6 
+8 


De Idade 


ria de idade, um dragão tem 50 Pontos 
de Vida, + modificador de Constituição. 
Assim, um dragão adolescente com Cons 
15 (+2) tem 156 PVs. 

Talentos: todo dragão tem um talen- 
to para cada categoria de idade, Dragões 
podem adquirir quaisquer talentos per- 
mitidos para monstros, talentos de you- 
kai (em 4D&T) e também têm seus pró- 
prios talentos (veja adiante). 

Dragões começam com Garras de 
Dragão e Sopro de Dragão (que diz sua 
cor) como talentos bônus. Eles podem 
adquirir Garras de Dragão mais vezes. 

Defeitos: dragões podem adquirir de- 
feitos de 4D&T para rer talentos extras. 
Todo dragão tem automaticamente o de- 
feito Monstruoso (redutor de —-2 em to- 
das as perícias hascadas em Carisma; seus 
companheiros sofrem o mesmo redutor 
quando o dragão está por perto). 

Perícias: dragões não rêm perícias. 
Mas, devido aos conhecimentos que ad- 
quirem com a idade, eles recebem em to- 
dos os restes de perícias sem treinamento 
um bónus de +2 para cada categoria de 
idade (até um máximo de +20 para um 
grande ancião). 

Ataques: dragões têm seu próprio Bó- 
nus Base de Ataque, conforme a tabela, 
Usando uma rodada complera, eles po- 
dem fazer até dois ataques com garras € 
um ataque com mordida. 

Resistência: dragões têm seu pró- 
prio Bônus Base de Resistência, con- 
forme a tabela. 

Classe de Armadura: dragões filhotes 


PVs 

50 + Cons* 

100 + (Cons x2) 
150 + (Cons x3) 
200 + (Cons x4) 
250 + (Cons x5) 
300 + (Cons x6) 
350 + (Cons x7) 
400 + (Cons xB) 
450 + (Cons x9) 
500 + (Cons x 10) 


têm CA 15 (+ modificador de Destreza) 
e recebem um bônus de CA+2 para cada 
categoria de idade (até um máximo de 
CA 24 + Des para um grande ancião). 

Sentidos Especiais: dragões recebem 
Sentidos Especiais como um talento bô- 
nus a cada categoria de idade a partir de 
adolescente (veja a tabela), 

Tesouro: todo dragão deve possuir 
um tesouro pessoal — em moedas, jóias, 
gemas, peças de arte, itens mágicos... — 
equivalente à sua categoria de idade x 
5000 peças de ouro, ou mais. Dragões 
que não tenham resouro suficiente so- 
frem um redutor de À em todos os tes- 
res de habilidade, ataque, resistência e 
perícias, até conseguir o tesouro mini- 
mo exigido. 

Este é o tesouro mínimo que um dra- 
gão precisa possuir; em geral eles acu- 
mulam muito mais, por simples ganân- 
cia. Dragões ripicamente dormem enro- 
dilhados sobre seus tesouros, em covis se- 
cretos. Eles podem ficar afastados do te- 
souro durante um número de dias igual 
a seu valor de Constituição, antes de co- 
meçar a sofrer os redutores. 

Nível de Desafio: dragões têm ND 
igual a 2,5 vezes sua categoria de idade, 
arredondado para cima: um filhote tem 
ND 3, enquanto um grande ancião tem 
ND 25. Dragões com valores de habili- 
dade elevados tém ND +1 ou +2 (veja 
em “Habilidades”). 


Talentos 


para Drações 


Asas 

Nem todos os dragões são alados. Mas 
muitos têm dois ou mais pares de asas. 

Pré-requisitos: dragão. 


Sentidos 
Tesouro 

Visão na Penumbra 
Audição Aguçada 
Visão Aguçada 
Faro 

Visão no Escuro 
Sentido Sísmico 
Detectar Magia 


Ver o Invisível 





Benefícios: o dragão pode voar, com 
velocidade de vôo igual a seu desloca- 
mento em terra. 

Especial: o dragão pode adquirir es- 
te talento até rrês vezes. Cada vez que 
é adquirido, recebe um novo par de 
asas, e sua velocidade de vôo é duplica- 
da (com quatro asas) ou rriplicada (com 
seis asas). 


forma Humanóide 

O dragão rem o poder de rransfor- 
mar-s€ Cm uma pessoa. 

Pré-requisitos: dragão, Sab 13+. 

Benefício: o dragão pode mudar pa- 
ra uma forma humanóide à sua escolha 
(humano, elfo, anão ou outra raça), que 
não sofrerá os efeitos do defeito Mons- 
truoso. Nesta forma, o dragão conserva 
seus valores de habilidade, Bônus de Ata- 
que, Resistências, Pontos de Vida e bô- 
nus em perícias, mas não pode usar ne- 
nhum talento de dragão. 

Em sua forma humanóide, o dragão 
não adquire novos traços raciais (ele po- 
de se parecer com um elfo, mas não rece- 
be bônus em Destreza, Visão na Penum- 
bra e ourros rraços raciais élficos). Mudar 
de uma forma para outra exige uma ro- 
dada completa. 


Garras de Dração 

O dragão tem garras é presas perigosas. 

Pré-requisitos: dragão. 

Benefício: suas garras causam dano 
de Idó + modificador de Força, c sua 
mordida causa dano de 2d6 + modifica- 
dor de Força. 

Especial: um dragão pode adquirir 
este talento até quatro vezes. Cada vez 
que é adquirido, Garras do Dragão au- 
menta em +ld6 o dano de suas armas € 
mordida (até um maximo de ád6 + For 
para garras, € 5dó + For para mordida). 

Especial: todo dragão já começa com 
este talento. 


Imunidade de Dração 

O dragão é imune à certo ripo de 
energia elemental. 

Pré-requisitos: Sopro de Dragão, Re- 
sistência de Dragão. 

Benefício: o dragão é imune a qual- 
quer dano causado pelo mesmo tipo de 
energia de seu sopro € resistência. 

Especial: um dragão pode adquirir 
este talento várias vezes. Cada vez que 
é adquirido, deve escolher ourro tipo de 


E Te 


Lidando com Drações 
Dungeons & Dragons: as regras contidas nestas páginas geram dragões muito diferentes 


defesas poderosas do dragão de D&D, como Redução de Dano e Resistência a Magia Use 
o Dragão de Moreania apenas como uma variante mais simples e prática 


Primeira Aventura: este jogo usa apenas personagens jogadores até 5 


nivel, então Sela 


cauteloso. Use apenas combates contra dragões filhotes ou jovens: lidar com dragões mais 


velhos exige outras soluções 


4D&T: o talento Meio-Dragão é próprio para este jogo, e dragões são uma excelente opção 
como monstros para desafiar Detensores de Tóquio. Adicionando as Escalas de Poder. es- 
tes dragões podem ser transformados em verdadeiros gigantes destruidores de cidades ou 


devoradores de planetas 





energia (para a qual já possua Sopro de 
Dragão e Resistência de Dragão). 


Maçia de Dração 

O dragão tem poderes mágicos. 

Pré-requisitos: Inteligência, Sabedo- 
ria ou Carisma 10 + nível da magia (ve- 
ja adianre). 

Benefício: escolha uma magia arca- 
na ou divina. Você pode, uma vez por 
dia, lançar essa magia como se fosse um 
Conjurador de nivel igual à sua catego- 
ria de idade. 

Você deve ser capaz de atender o re- 
quisito mínimo de habilidade da magia, 
como qualquer conjurador. Por exem- 
plo, um dragão com Int 10, Sab 9 e Car 
12 não poderia lançar uma Bola de Fogo 
(esta é uma magia de 3º nivel). Pelo me- 
nos uma de suas habilidades mentais de- 
ve ser 13 ou mais. 

Especial; o dragão pode adquirir este 
talento várias vezes, para ganhar uma no- 
va utilização diária da mesma magia por 
dia, ou para uma magia diferente. 


Meio-Dração 

Um de seus pais é um dragão. 

Pré-requisitos: raça humana, elfo (ou 
semi-humano), kemono ou youkai, 

Benefício: você tem escamas e feições 
reptilianas de dragão. Você é considerado 
um dragão para efeito de satisfazer pré- 
requisitos (você pode, por exemplo, ad- 
quirir talentos de dragão). No entanto, 
você também tem dificuldade em passar 
por humano. 

Especial: para talentos que depen- 
dem de uma “categoria de idade”, sua ca- 
regoria é considerada igual à metade de 
seu nivel (arredondado para cima). 

Especial: este talento pode ser adqui- 
rido apenas no 1º nível. 


Presença Alterradora 

O dragão pode aterrorizar inimigos. 

Pré-requisitos: dragão, Sab 13+. 

Benefício: com uma ação de roda- 
da completa, o dragão pode aterrorizar 
quaisquer criaturas não-dragões à sua vol- 


ta (até 1Om para cada categoria de idade). 








Todas as vítimas devem fazer um teste de 
Vontade (CD 10 + caregoria de idade + 
modificador de Carisma do dragão). 

Em caso de falha, vitimas com 4 DVs 
ou menos ficam apavoradas, fugindo o 
mais rápido possivel. Vítimas com 5 DVs 
ou mais ficam apenas abaladas (redutor 
de —2 em testes de ataque, resistência e 
perícias). O efeiro dura 4d rodadas. 

Criaturas bem-sucedidas em seu teste 
de resistência não podem ser afetadas pela 
Presença Arerradora durante um dia intei- 
ro. Personagens com o talento Aura Divi- 
na (de Primeira Aventura) são imunes. 


Resistência de Dração 

O dragão pode resistir a ataques de 
energia elemental. 

Pré-requisitos: Sopro de Drapão. 

Benefício: o dragão é resistente ao 
mesmo tipo de energia de seu sopro. Sua 
resistência é igual ao dobro de sua cate- 
goria de idade — por exemplo, um dra- 
gão adulto com sopro de elerricidade ig- 
nora os primeiros 10 pontos de dano 
causados por qualquer ataque elérrico. 

Especial: um dragão pode adquirir 
este talento várias vezes. Cada vez, de- 
ve escolher outro tipo de energia (para a 


qual ja possua Sopro de Dragão). 
Sentidos Especiais 
Você tem sentidos aguçados, ou que 


outros membros de sua raça não têm. 


Agui tem Tres Drações! 


Pode contar em quase nenhum jogo UZ0 você verá blocos de es 


pequenos quanto estes! 


Dragão Jovem (idade 2): NO 5, NE 8 DVs 
ando 3Om, LA 19. Alaques Dano: 4 garras 
+ Heil For Yi (+44) Des 
Car O (-1), Talentos: Asas 


O vom +11 


CET: 


ICONE 
To (Ob 


Sp ou Mm ha 
DRICA NTE Cr 


Dragão, Inicialiva Aprribrada Si! ao 


Pré-requisitos: Sab 13+. 

Benefício: escolha um entre os se- 
guinres sentidos: 

Audição Aguçada: você recebe um bó- 
nus de +8 em testes de Ouvir. 

Detectar Magia: você pode ver auras 
mágicas, como se estivesse sempre sob 
efeiro da magia de mesmo nome. 

Faro: você pode perceber a presença 
de criaturas a até 9m (ou 18m a favor do 
vento, ou 4,ô9m contra O vento), € rece- 
be um bônus de +4 em testes de Sobrevi- 
vência para rastrear usando o faro, 

Sentido Sísmico: você pode perceber 
quaisquer criaturas a até Ym que estejam 
em contaro com o chão. 

Ver o Invisível: você pode ver coisas 
e criaturas invisivéis, como se estives- 
se sempre sob efeiro da magia de mes- 
Mo nome. 

Visão Aguçada: você recebe um bônus 
de +8 em testes de Observar. 

Visão na Penumbra: você pode ver du- 
as vezes mais longe sob a luz das estrelas, 
da lua, de tochas ou outras condições de 
pouca iluminação. Você preserva sua ca- 
pacidade de distinguir cor e detalhes. 

Visão na Escuro: você pode enxergar 
no escuro a até 18m, mas apenas em pre- 
to é branco, 

Especial: você pode escolher este ra- 
lento várias vezes, uma para cada no- 
vo sentido, 


Especial: dragões recebem Sentidos 


talISt de pata 0] aqoes fab) "a 


Eslpcamento 15m, vo 
+ 4) Fort 


PA) 


SPECIaIs 


Iniciativa + 


(Visao na Penumbra, Audição Agui A sopro de Uragao (40h audolo 


Dragão Experiente (idade 6): NO 13, CN, 24 UVs 
2 garras 
114 Vont +17; For 2: 
Talentos: Asas 


to tám voando Sm LA di 
(306 6): Fort +23, Rel 
Sab 1344 1), Car 16 (+3) 


Aaque 


DECIAIS [VS 


ça Alerradora, * ol e ES 
Faro, Visão no Escuro, Sentido Sk 
Dragão (fogo), Imunidade de Dragão (logo) 


Dragão Grande Ancião (id de 10) ND 25, CE, 40 DVs 
mento 15m, voando G0m, CABER Ataques/Dano 


ETICO] 


Sp Forl +35 inibe | 
7). Sab 17 (+3) Car 19 (+4 UT 


x4 uM ágica de Dragão xã (Desintegrar Dissipa 
dora, Sentidos Especiais (lod0S): Sopro de Dr UE 


BRT 


baita 
o na Penumbra, Audicad Aqucada, Vis 
SUpro de Uragao (120 


£d ror 29 (+49), Des 13 (4 


- Asas x2, horma Humandde, Garras ads a 
Magia, Dominar Monstro), Pre SEN lerra- 


50 PV; InAtiva 40, Destocantrd 
-22 (206 PO) pu) mundida +22 


10, Cons 271 A) E TE (4) 
Ê 


de Dragão x2, Kúria Balbdta, Preser 


à (+46), DE 


O AQUC ada 


jogo), Hesislência de 


SU) py 
[Alo + 
11 Cons 24 (4 9 


Wutidliva + 1 VESIDCA 


e garras + 394 4) ou 1 mordi; 


ce (Udo, CAMNCO, SONIC) "4 


Especiais como um ralento bônus a ca- 
da categoria a partir de adolescente (ve- 
ja a tabela). 


Sopro de Droçãõo 

O dragão pode disparar baforadas de 
energia elemental pela boca. 

Pre-requisitos: dragão. 

Benefício: escolha um ripo de ener- 
gia: fogo, frio, acido, elerricidade ou só- 
nico. Você pode. como uma ação de ro- 
dada completa, disparar uma baforada 
formada por este tipo de energia. 

A baforada tem formato de cone, com 
comprimento e largura final (na basc) 
iguais à sua Constituição (em metros). 
Todas as criaturas nessa área são atinpi- 
das, sofrendo dano de 2dG para cada ca- 
tegoria de idade do dragão. À vitima tem 
direito a um teste de resistência de Retle- 
xos para sofrer apenas metade do dano 
normal (o ralento Evasão funciona con- 
ra este ataque). 

Após usar a baforada, um dragão só po- 
de fazê-lo de novo após Ld6-2 rodadas. 

Especial: um dragão pode adquirir 
este talento várias vezes. Cada vez que 
é adquirido, ele pode escolher vutro ti- 
po de energia (mas pode utilizar apenas 
um tipo de cada vez, e ainda deve res- 
peirar à limite de 1d6-2 rodadas entre 
cada baforada). 

Especial: todo dragão já começa com 
este talento. E 
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Por; Arturo Alejandro Gonzalez y Rodrigues Branco 








cep Cate é uma cidade em que 
grande parte de sua economia gi- 
ra em torno de sua imensa mas- 
morra, um labirinto subterrâneo quase 
impossivel de ser completamente explo- 


rado. Praticamente todo o comercio lo- 





cal é voltado para os aventureiros e des- 
bravadores decididos a se embrenhar nas 
profundezas da terra em busca de rique- 
zas, glória e fama. 

Grupos de aventureiros, no entanto 
precisam uma vez ou outra de um aum 
de mercenários. Muitos grupos de heróis 
não (MOSS Im inelividuos « à [PALO de abri 
fechaduras, desarmar armadilhas ou coral 
ferimentos, cm apénias procurám ompa 
nha pipa pi ECT mis AATIA CL ati nc À | 


PTI 


O q lu To COMErA Os MMS L ros LH Tai 
1s masmorras local 

mo muitos mercenarios de taverha 
edatimair cer traicçiclitms E ci pri tel 
CUPELTOS TECOTRC A Mm (Roc LHENO LDITE, Cl 
tante da cidade, onde na plas | presa e léi 
À ompanhia dos Mercenários Silendiosos 

O local é gerido por um humano al 
to mieto de teicões hastante envelheci 
das, chamado Ken Torais. Eno sério, à mi 
lho Ken pode prover grupos com mercena 
rios habilidosos. barato eommiplo faimento 
hi LI& Alas ha um POPCIT QRUES MICFCETTANTOS 
o mudos incapazes de halar, embora u 

11 inteligente + é lantasticamente devota 
dos à seus contratadores, Us merçenarios si 

FREE: nocemalimoe nto LS CT E Li PTE 
às OU armaduras, € munca edo vistos ph las 
ruas dá cidade ou perambulando pelas ta 
VETTIs | F 4 SO COMA à ps Ras por PCA 
pos c obedecem a qualquer ordem de seus 
empregadores EXCEL SE elas mMentaréim di 
telamende contro merecnanrao do AO Sia 
crude RE «O pule Neste Precipicho Multi 
aceitam de bom grado servir de iscas para 
motisulos oi foestar arm dilh 1% 

À maioria dos CEI PCOS TU E JRIETesSsa CM 
saber | procede noia destes estranhos mei 
marios ou de seu lider no entânio todo tipo 
de boato circunda o torre. Alguns dizem qui 
ds mercenários são golens de carne, outros 
que são membros de uma caça suliérminca 


| 
até então desconhecida, c há quem sustenta 





t| LC ele 4 SMS É] jados 





MOF TIAponA 

4 verdade e muito mais percurbadora 

Ken Torais era Um mago nativo de mi 
Lins planos “ho DÊ] [+ 17 Mori DELE logo 
depois da queda dos | ) nrash QUbcecado per 
Midia necromâniica c devoto de tri MAM 
brio deus da morre extraplanar, Ken logo 
estabelece nas cuinas dos Darash, usando 
orcs € dfgros para seus e perimentos mag 
cos. Ele consegui ch envolver um novo fi 
pros de Morin WIvir) tjtis denominol [anatos 


Hum to contrário dos estúpidos esquele- 





Husitação: Ronaldo Baraia 
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tas e gumbis, os Tanatofilum conservavam 


“a imteligência e os conhecimentos que pos. 


“sulam em vida, incluindo táricas de com- 
bate e habilidades manuais. No entanto, à 
jornada para à morte-vida retirava comple- 
tamente sua força de vontade e crarividade, 
tornando-os escravos obedientes c leais. À 
forma morta-viva também tirava-lhesa ca 
pacidade de falar (o que inutilizava muitos 
Tanatofilum arcanós..), 

Cerro dia, um morcau adentrou dco- 

vil velho Ken, que para não ser ameaçado 
de morte, como normalmente acontecia 
com os necromantes de seu mundo, mén- 

“tiu dizendo que era líder de uma compa- 
nhia de mercenários e que suas experién- 
cias eram, na verdade, véus comandados 
O morcau acredivou co velho: ficou sabens 
do, por meio-dele, da cidade de Epep Ga- 
te e de seu labirinto. 

O nédtromante reve então uma pe ge 
nial. Ele rapidamente mudou-se para Decp 
Gale, constituiu, com a ajuda de seus mor- 
tos-vivos, um forte bastante longe da cida- 
de e criou uma companhia mercenária de 
fachada. A quantidade de calabouços espa- 
Ihados ma ilha lhe proveria de inúmeros cor 
pos para suas experiências e os Tanatofilum 
poderiam ser alugados por uma quantia ra- 
zoável, gerando uma boa renda para finan- 
ciar as pesquisasprofanas do velho Ken. 

Como é relativamente fácil perceber 
a verdadeira namarera dos mercenários: da 
smimpanhia (eles não dormem, não comem, 
não bebem, são suscetíveis ao Pe oder da Fé, 
sofrem dano com magias de cura...), o ne- 
eromante passou a frequentar, magicamen- 
re disfarçado. as tavernas locais, espalhando 
rumores sobre seu empreendimento, a Fim 
de dispersar as suspeitas. Seus mercenários, 
embora leais sos contraradores. têm ordens 
de Ken para matar (ou contar matar) os 
companheiros que se referinem a eles como 
mortos-vivos ou suspeimrem de sua verda- 
dera nature. Quando 580 ocorre, à mer- 
cenário não ataca de imediato, qm vez dis- 
so, começará a causar acidentes para que o 
grupo que o contratou marra. Cortar uma 
ponte de corda enquanto o grupo está arra- 
vessando pode ser muito mais letal do que 
um ataque direto. Caso seja bem sucedi- 
do, o mercenário levará os corpos de seus 
exscontratadores para à fortaleza do velho 
Ken, para que cle possa transtormá-los Cmt 
Tunatofilwas cambém,, Felizmente, até ho- 
je isso não foi necessário, mas o velho ne- 
cromante acredita ser mais prático prevenir 
do que ter que remediar a situação... 

O velho Ken também costuma frequen- 
tar os niveis mais superficiais da masmorra 
a fim de erar cadáveres de aventurei- 
ros CU Monstros para seus experimentos. 


A Companhia pode prover grupos 
contratantes com ércenários guerreiros, 





“bárbaros, rangers, ladinos c ferúceiros ou 


magos (estes são muito raros, uma 

os Tanatofilum são mudos, os con did E 
tes deveriam ter em vida w talento Magia 
Silenciosa antes da transformação), com 
níveis que variam do 1º ao 5º, Os mer 


cenários custam 100 PO multiplicado por 


seu nível de classe (sem contar o ND do 
Tanarofilum) por cada mês de aluguel, pa- 
gos antecipadamente (uma vez que nun- 
ca se sabe se o grupo voltará vivo para pa- 
gar à Companhia), Todos são armados pe- 
la necromante com armas mágicas que ele 
mesmo produz (a partir de armas obra- 
prima encontradas com os cadáveres que 
ele recupera, marmalmente com um bó- 
nus de +1 c raramente +2), mas estas ar- 
mas são encantadas para funcionarem ape- 
nas se usadas por morros-vivos, O que ga- 
rante que clas serão descartadas pelos gru- 
pos caso o mercenário morra. 1 

Eles normalmente são equipados com 
armaduras que Ken encontra nos primei- 
ros níveis do labirinto, mas ele toma o cui- 
dado de pintar todas elas de preto e impri- 
mir nelas o simbolo da Companhia para 
evitar que os antigos donos apartçam pa- 
ra reclamá-las. 
* Ken Yorais possui muitos itens mági- 
cos, mas não os usa, pois normalmente se 
prássa por Um simples comerciante de AÇT= 
viços mercenários. A maioria de seu tesou- 
ro esta escondida em uma passagem secre- 
ta em seu forte, mas ele sempre carrega uma 
varinha de Carne em Pedra (20 cargas, CD 
20) construida por cle mesmo, uma espada 
curtá +5%orpal e cerca de 200 PO, todos 
os trens escondidos em balsas ocultos, pos 
rém facilmente alcançávels na roupa do ve- 
lho mecromante. 


Tónatofilum Modelo): 


Tanarófilum é um modelo aplicável a 
qualquer humanóide, humandide mons- 
truoso ou giga, que passará a ser chama- 
do agora de “griacura base”. O tipo da cria- 
cura muda para Marto-Vivo, e ela cqnserva 
todas as estatísticas e habilidades da criatura 
base, com exceção das alterações abaixo: 

Dados de Vida: Mudam para dl2 

Deslocamento. O mesmo da criatura 
hase. 

CA: O Tanarofilum ganha +72 de CA 
natural cu conserva o da coatura base, o 
que for maior. 

Ataque: O Tanatofilum conserva tado 
tipo de ataque que a criaçura base possuia 
em vida 

Dano: Todo ataque feito pelo Tanato- 





filum, carrega úma grande carga de ener 


gia Megariva, “aumentando o dano em 
«Ido. Esse bônus se aplica a ataques com R 
armas de ataque corpo-a-corpo, mas não o 
a armas de ataque a distância. Criavuras o 
imunes a efeiros de morte também são 
imunes a esta habilidade 

Ataques Especiais: Uma vez por dia 
os Tanmtofilum podem Fazer ui ataque tão - 


concentrado de energia negativa que causas dj 
rá + dó x nivel do Lanatolilum Emáximo de 
20d6). Esse ataque é sujeito às mesmas res 


trições que o dano extra que Ten 
Cm PE CTA negativa, 

Qualidades Especiais: (Os Tanátofilumo 
conservam todas as qualidades especiais da 
criatura hase, além de adquirir as indicadas 
a seguir e as do tipo “Morta-Vivo” 

Silencioso: Os Danacofilum são Inca- 
puzes de produzir sons, Não só a fala, mas 
nenhum barulho é produzido por ele ou 
qualquer equipamento «ju ele esteja LuSaAMm- 
do. Ele ignora penalidades por armadura na 
perícia Furrividade e ganha um bônus de o 
competência de +5 nesta mesma perícia 4 

Devoção Irrestrita O Tamatolilumo o |; 
obedece a qualquer ordem dada por seu 
contratador, desde que esta não atente dire 
tamente contra sua integridade física ( "sui 
cide-s”, por exemplo). Eles obedecem a 
seu criador de forma irrestrita, € uma de 
dem deste sempre vale mais para eles do 
que vinda dos seus contratadores. Quan- 
do estão obedecendo a seus contratadores 
ou criador, os Tanatofilum recebem um bó. 
mus de competência igual a +) em todo tes 
te de Perícia que for necessário paragem 
prira ordem. 

Testes de Resistência: os mesmos da 
criatura base 

Habilidades: os Tanatofilum recebem 
tl em Força c Destreza c não possuem 
Constituição devido à sua natureza morta- 
viva. embora conservem os valores de Inte- 
ligência, Sabedoria e Carisma que vinham 
em vida 

Perícias: as mesmas da criaria base 

Talentos: 05 mesmas da criatura base 

Terreno/Clima: Urbano/Subrerrânco 

Organização: Clã (Um mestre, normal- 
mente necromante, o LdLO Tanaçcofilum) . 

ND: igual ao da criatura base + 1 (emi 
vel de classe, se houver). 

Tesouro: ver acima. 

Tendência: geralmente Neutro. sem 
pre Leal. 

Progressão: Tanatofiluns podem assu- 
mir classes de personagem, geralmente man- 
tendo a que possuiam quando em vida. Se 
não tiverem o talento Magia Silenciosa, Ta- 
natofiluns conjuradores não poderão usar 
magias com componente Verbal, B 
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raça voukai, apresentada na revista DStavem 5, 
é também uma das seis raças básicas no jogo 
4De&T + Defensores de Tóquio 4º Edição. 


Em sua forma original, a palas ra “vouka! define múitos 











































































seres sobrenaturais, que também incluem vampiros, zum 
bis, lantasmas C OUiros MOoOT(ÇDS-VIVOS () “po ENC de VOLI- 
kai que seu personagem será muitas vezes depende da esco- 
lia de talentos: por exemplo, para ser um de ETHÓEILO precisa 
rá do ralento Oni, enquanto um anjo exige o ralento Tenshi 
lambos vistos na DSS e também no Manual ADe-f 


FAB i=iA Se! | Você val ENCONTTAE d SCEUIT, MIM FATiAçÃo da Poliod WVidli 
Ma FÊ 
VAMPIROS E kal Apenas Para mocius-vIvos, E uma colecãou de talentos pá 
gr ra reproduzir tipos especificos destas criaturas 
f 
INVADINDO *£ 


CAMPANHA DE « NOVA RAÇA: 
MORTO-VIVO 


Este tipo de youkai é alguém que está morto, mas não 
encontrou o descanso crtermo. Alguma coisa prende vocÊ ao 
mundo físico. 

Ê vi rdade tio aadrios=viria Ra TIE ATO Do LTS Miiids Lui 
PAS elfus ke mu Tuas cem + ida Hds cles perdem dos | 
poderes ou fraquezas raciais quando voltam da morte. Assim 
um cello motrto-vivo não tem bônus cm Destreza c Carisma 
nem Visão ma Penumbra, nem quaisquer oueros traçes raciais 
dos elhos 

Exemplos: os espíritos de Shamuam King; Yusuke Urameshi 
em Vuya Habuabo, os “Shinigami em Blsaci, Anakaris, Demi 
ta. LeisLei e Lord Rapror em Darkealker 


do comprar di CRLitiCos votk dh. Mui FEL ebem 


bd Mortos [IS 
nenhum bónus de habilidade 

e Visão no Escuro: come outros vodka, mortos-vivos pros 

dem enxe rgar no escuro a até | Bm, apenas em preto e branco 

* Resistência a Energta; mortos-vivos ignoram os primei 

ros 5 pontos de dano prove ade por frio, Au contrário de ou 

tits voukal eles Lat podem escolher eletri blah logo edi ado 
O SOMIDO 

" | mo maorto-vivo recebe um talento Iúmias escolhido en 

LT Lis SERLINtos | squeleto, Incórpóreo Múmia ht: nudos | % 

pectais, Vampiro, Zumbi Lalguns destes calentos são descritos 
adiante) 

º Um morto-vivo não tem um valor de Consituição. Ele 
scmpre sa seu modificador de Carisma quando precisa la 

scr um teste ligado 4 Constituição (por exemplo, a perícia 
Concentração) 

* Um morte-vivo É imune a venenos, sono, pal disia. decr 

Çãs qualquer eleito que requer um teste de Foritude. Mortos 

vivos também são imunes a sucessos decisivos (um acerto crit 

co contr eles não causa dano dobrado) 

a Mortos-vivos não são afetados por efeitos de influência é 
controle da mente, como uma magia Encarmtiar Pessonts 

* Um morto-vivo não precisa dormir, comer ou beber No 
CnNCanto, um MOTO rVIVO ( onjurador ainda prCe Isa descansal 
para recuperar suas magias 

* Morvos-Vivos não podem ser curados com medicina, nem 
com magias POÇOS OU GMULros ILETIS Mag ts eli Eua (usadas 
contra eles, essas cols CAUSAM dano em ver de curar), Eles 
so podem recuperar Pontos de Vida com descanso. Mortos Vi 


Demitri Maximofl, do game vos podem retornar à vida” como outros Delensores, mas (as 
ã. ] ] ' | , Ê 


Darkstalkers: vampiros 
resistentes a fogo! 


sim como outros voukat) não pode m der resspsoltados com a 


magia Aeuper os Mortos 








TALENTOS PARA 
MORTOS-VIVOS 


Você é um amontoado de vssos 

Pré-requisitos: morto-vivo, resistência 
à ENCrEh (trio) 

Benefício: esqueletos são imunes a frio. 
E Evora vias primeiros br) pontos de dano 
causados por corte ceu perturação lafinal, 
não têm carne que possa ser terida) 

Especial; esqueletos solrem os clei- 
pos do defeito Monstruoso, mesmo que te- 
aham Carisma acima de 8. 

Especial: este talento pode ser adquiri 
do apenas no 1º nivel 


FORMA DE FERA 


Você pude se cesnstúrmar em animais 
lemos Cd miisiitas 

Pre-requisitos: Vampiro 

Benefício: você pode se 
mar em um monstro com Dados de Vida 
iguais a metade de seu nivel (arredonda- 
do para baixo) À transformação não alrera 
seus Pontos de Vida. Vampiros geralmen- 
te usam este poder para se transformar em 


craciatir- 


lobos ou morcegos, 

Especial: mesmo em ourra forma. 
tim vam paro inda = alterado pela luz do 
sol e quaisquer quiras vulnerabilidades 


ue proa J 


FORMA DE NÉVOA 


Você pode se franshormar com névoa. 

Pré-requisitos: Vampiro, Mumia 

Benefício: mudar para névoa (ou voltar 
ao normal) exige uma ação de movimen- 
to Na forma de névoa você fica Incorpó- 
reu, e pode voar com metade de sua velo- 
cidade normal. 

Especial: mesmo Incorpóres, tum vám- 
piro ainda é afetado pela luz do sol e quais 
quer outras vulnerabilidades que possua 


IMUNIDADE 
VAMPÍBICA 


Você é imune a muitas formas de ataque 

Pré-requisitos: Vampiro 

Benefício: você pode ser terido apenas 
com magia e energia 


MIUIMIA 

Você é um cadáver especialmente em- 
balsamado e preparado para resestir à passa- 
gem dos séculos. Lima série de rituais fune- 
TATILIS de VET ARA à Nim alma mia vid 
gem cesmepiita ao Reino dos Martos Infe- 


Hamente, algum cipó de maldição impediu 
[oi | ç Í 


seu espirito de deixar este mundo. 

Pré-requisitos: morto-vivo, 

Benefício: além das wmunidades nor- 
mais dos mortos-vivos, múmias sofrem da- 
no apenas por magia c encrgja. 

À Tito Iracquezra de ma mumid o «ue 
todas estão presas a Luma maldição: putos 
podem Ba afastar Rua ias de “e LEA própria EUTo- 
ba. A cada nascer do sol, caso estejam dis- 
tantes de sua tumba mais de TOUm, come- 
çam a deteriorar e perder 1 Ponto de Vida 
por rodada até recornarem, ou até a marte. 

Especial: este talento pode ser adauiri- 
do apenas no |º nivel, 


PRAGA DE MÚMIA 


>uas garras contamina a vitima com 
uma praga milenar 

Pré-requisitos: Múmia ou Zumbi, Garras. 

Benefício: além de causar dano normal, 
suas garras exigem que uma vitima ferida 
sejá bem-sucedida em um teste de Poretu- 
de (CD 10 + nível do morco-vivo + modih- 
cador de Carisma do morto-vivo), Se falhar, 
va Va CENTER TIO deença pestilonta 
que provoc um redutor de =2 em testes de 
auMque, resistência e perícias, até ser cura 
da. Esta maldição afeta apenas criaçuras vi- 
vas, € só pode ser curada por um Conjura- 
dor de 5º nível. 


e à 
SILENCIO DE TUMULO 
Você é silencioso como a morte. 
Pré-requisitos; morto-vivo 
Benefício: você recebe um bônus de +38 
em testes de Furividade, sen- Ze 
do quase impossivel per 
ceber sia aproximação 




























através da audição 


VAMPIRO 
Vampiros são 
Matos VIVOS +] Lhe d É- 
pendem de alguma 
coisa rara, proibida 
ou monstruosa para 
continuar existindo 
Pré-requisitos: 
morto vivo, Depen- 
dência (sangue), Fo 
bias (veja adiante). 
Benefício: este ta- 
lento, em si, não tráz vanta- 
ECNS Especiais Lapemas proble- 
mas No entanto, ele É um 
pré-requisito para outros (= 
lentos que reproduzem po 
deres vampíricos. 
* Dependenciu: san- 


gue de seres inteligentes 


(Unt 3 ou mails) é à necessidade mais óbvia 
E Comum Nestes seres, as rambenmi EXISTÓM 
aqueles ejur SAE almas il devoram par- 
tes do corpo, Seja como for, um vampiro 
precisa matar alguém todos os dias, ou en 
Era] ECC ALTO BEfÍ destruido 

* Todos 05 vampiros sotrem dano quan- 
do EX proStUS R| luz du d Lud Elus perdem | Pon: 
to de Vida por rodada até virar cirzas: À per- 
da se reduza | PY por minuto em dias nu- 
blados ou quando usam roupas pesadas. 

“ Vampiros têm uma entre as sepuin 
tes Foblas (4 escolha do jogador): cheiro de 
alho, toque de água benta, presença de fo 
EO, qualques simbolo religioso 

* Vampiros perdem | Ponto de Vida por 
rodada quandes mergulhados crm agua corrente. 

* Vampiros podem se lazer passar poi 
humanos RT elfos, pros alguns LEI orelhas 
poneudas) sem muita dificuldade, vivendo 
disfarçados em socicdade — embora mui 
LIA prefiram penas pls cscunder Cm covis 
durante o dia e caçar à noite 

Especial: este talemo pode ser adquiri- 
do apenas no 1º nivel, 


SUMBI 

Zumbis podem ser invocados por 
magos ou sacerdotes, mas também cos- 
umam aparecer por causa de cemitérios 
amaldiçoados, acidentes com produtos 
ques drogas desenvolvidas por in 
CILISTTIS COrrupLas... 

Pré-requisitos: morto-vivo, Depen- 
dência 

Nencficio: zumbis Eno ram os pri- 
meiros 5 pontos de dano causados 
por Co imiaoad NOICTL. 


Zumbis parecem criaru 
rãs Sem mente, mas LS nem 
sempre é verdade. Eles se 


comportam como tal porque 
precistm satisfazer um ape- 


humana (sua Dependeén- 
cia): um zumbi precisa de- 
vorar um órgão humano vivo 
e fresco (cérebro, coração...) 
todos os dias. Lentos, 
zumbis sofrem um re- 
dutor de=? em restes de 
Iniciativa. 
Especial: este ta 
lento pode ser adquirido 
apenas no 1º nivel. 


Lei-Lei: não, zumbis não 
precisam ser feiosos! 


tre desesperado por carne 


k DRAGONSLAYER 
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— HERE DE PASE 
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ho 


; Às vezes, a vontade de viver - 
torna-se uma maldição. PorMEDC 


aa Em 


onta uma lenda antiga que um bondoso rei das géli- Hoje, 0 antigo rei perambula por masmorras Semmstruções 
das terras do norte desaparecera quando seus domi- abandonadas, arrastando suas correntes em uma etérma condi- 
nios foram atacados por uma horda de Onis (youkai ção afliciva de não-vida. Roriark Coldehain cormou-se um guie 





vis c maldosos). bi temido e viciado, dominado pelo ódio, com especial desgos 
Q soberano Roriark Buldrom ecra querido por todos os to por yuokai do tipo oni 

seus súditos. Figura muito carismática, possuidor de uma Roriark Coldchain: Morto-Vivo Combatente TO Esca 

inteligência sem igual, virtudes que o translormavam em la Sugoi; 1ODVs (80 PVs); Iniciativa +27; CA 30 (+5 armadu 


um líder natural. Fora isso, sua força fisica igilidade ra espiral de correntes, +4 Des, +10 Armadura Natural 









































concediam-lhe o status de um combatente habil e extre +] arma Delensora] Maques/ Dano Ciara Pestilen 


ta + 11/46 (11945). Corrente Gélida +11 (110343 Da 
no de Eno): For 20 (+5), Des 18 (+4), Con: — Int ló 


mamenti poderoso 
Mas todo este poder não foi páreo para a 
(+34). Sab lá (+27) Carlá ta?! Forr— Reteollo Vont 


investida dos demônios, que arrasaram os 
campos ec urbes povoadas por homens de +5; Perícia: Esportes; Talentos: Zumbi, Praga de Mú 
mia, faarras, fartas Aprimoradas Armadura 
Natrural x, Combater com [Dias Armas 


[écnica Secreta Exrrema ( Tempestade 


hem (1 costi lo tombou Corel foi apri- 
sionado na torre de vigília mais alta 
além d 14 montanh 1 brranc Ls AS 


cercavam a região. Acorrenta- Olacial), Usar Arma Exótica (Cor 





rente Gélida), Inimigo Predilero 
(Youkai); Defeiros: Dependên 


cia (órgãos humanos), Para 


do, semi-nu em uma câma- 
ra suja, fora deixado pa- 
ad MMUTTeI SN Wu 
arravés das altas jane nóico, Incomunicavel, Sau 
de Abalada (adquiriu este 
deleito enquanto morria 
na torre de vigia) Quali- 


las a destruição alas- 
trar-se pelo reino 
O vento cor 
tante ca tempe dades Especiais: Visão no 
ratura  inclemen- Escuro  1Bm, Resistén 
cia a Energia (frio), Qua 


lidades de Moro-Vivo 


Armas: Garra Pestilenta 


te tomáram pou 


Lira pouco al vI= 
da de Roriark. À 


luta pela liberda (Pequena, simples, col 


de toi incrível al po à-COTpo dano 11545 


perturação, Praga de Mu 


ponto das corren- 
qua), Corrente Gélida (Pe- 


res cravarem em sua 
carne e abrirem cha quena, exótica, corpo-a-co! 
gas que ardiam com po, dano 1D+3 frio) 
o frio. O rei pereceu, Combate: geralmente uma 
mas sua vontade de vin- arma exótica só possui uma qua 
gança permaneceu e, de- | lidade especial, porém a Corrente 
pois de anos dependurado na c Gélida de Roriark é um item único 
| que além de dar dano pro frio, é Defenso 


ra c de Alcance. Fora do contato de seu 


câmara esquecida por todos, seus 
músculos começaram a sé me 
xer. Mas Roriark não ecra mais corpo, a corrente deixa de ser uma ar- 

ma exótica € torna-se Uma arma co 


mum. Roriark faz vrês ataques por 


humano e sim um ser bizar- 
4) ua CUIATA MI vinculo 
místico Com as Correm Re rodada, dois com sua garra c um 
tes que o haviam im- Se ouvir barulho de correntes com sua corrente. B 


pe dido de viver prepare-se para correr! a 


Ilustração: lg Barros; cores Ronaldo Barata 
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Di mio 


Visite www.jamborpg.com.br e e compre os livros de 
TormENTA com frete grátis para todo o Brasil! 
Ou visite nossas lojas em Porto Alegre: 
à Marriz — Rua Sarmento Leite, 631 e (51) 3226-1426 
Filial - Rua Coronel Genuíno, 209 « (51) 3226-4496 





om a vinda do sistema d20 vários jogos e am- 
bientações seguiram esse padrão de regras. 
Uma das caracteristicas mais marcantes do 
Dungeons&Dragons e outros RPGs são as classes para 
personagens. Além da raça, que contém muitas varia- 
ções, as classes abrem um leque ainda maior para ca- 
racterizar seu personagem. E, como se não fosse sufi- 
ciente, ainda é possível misturar classes (ser um perso- 
nagem multi-classe) e escolher as chamadas classes 
de prestígio que geralmente exigem pré-requisitos e se 
enquadram em uma determinada situação específica. 





Assim, D Que era regra se tornou exceção, antigamen- 
te (na época do D&D 1º edição ou AD&D), o personagem 
escolhia uma classe e seguia com ela até se aposentar (ou 
morrer, no pior dos casos), hoje, são tantas opções que fi- 
ca dificil encontrar algum jogador com um guerreiro, ma- 
go, bardo ou qualquer outra opção, em nivel alto e com to- 
dos os niveis na mesma classe. Foi para os jogadores que 
adóram sua classe e São teimosos por não misturarem su- 
as habilidades, que essa materia foi feita Esse texto trara 
complementos para intensificar a história desses heróis, e, 
por que não, premiar a insistência e lealdade a sua escolha 
de como aventurar-se nos mundos de fantasia. 


UMA SO CLASSE E MELHOR 

Qual a diferença entre possuir um persongam multi- 
classe ou de uma classe so se ambos estiverem com o 
mesmo nivel? Na prática, em materia de regras não ha di 
terença alguma. o poder dos dois personagens estara ba- 
lanceado, mas como o RPG não é só regra, também & In 
terpretação, a diferença é bem grande 


E claro que um multi-classe é muito mais versátil e pode 
se virar de diversas maneiras, mas em um mundo de fan- 
tasia, heróis com uma classe so (ou pelo menos com mui- 
tos niveis de um classe) são a referência. Um guerreiro de 


mi 


nas 


PARA os, HERÓISA 
| s"PUROSÍSE Aojoj=ia : 
IAMOS [010)|D|= TÚDO, 
[ANEPAO NESo) = NIDA 
20º nivel será lembrado como “o guerreiro” e não outro he 
roi que seja um bárbaro-guerreiro-ranger-monge-paladino. 


Por esse motivo eles podem ganhar mais facilmente a fama 
de representantes de sua classe. 





A seguir, a tabela mostrara beneficios de manter seu 
personagem na mesma linha. Esses bônus não são regras 
Ou caracteristicas inerentes a uma classe, mas sim um ca- 
minho para valorizar a interpretação e a importância dos 
heróis no mundo que habitam. Caso o mestre ache ade- 
quado, esses beneficios tambem poder ser dados a per- 
sonagens mulli-classe, porém, o “sacrificio” de se manter 
fiel a classe original não seria levado em conta 


OS BENEFÍCIOS DE UMA CLASSE 


Tabela: Benefícios do Herói Puro 























| Nivel do Personagem Beneficio 


15º nível Titulo 

16º nivel Terras 

17º nivel Seguidores 

18” nivel História 

19º nivel Presente Unico 

20º nivel Membro do Conselho Epico 


Quando um personagem alcança niveis altos, ele co- 
meça a fazer diferença. Suas ações podem ajudar ou con- 
denar cidades, reinos e ate regiões inteiras. Por isso, dificil 
mente ele passa despercebido por onde anda, recebe fama 
e Vira uma referência para quem precisa de ajuda (no caso 
de heróis bons) ou um simbolo de terror (para heróis vis) 


Isso se intensifica mais ainda quando o herói pertence a 
uma unica classe, a história e importância do mesmo passa 
a ser uma caracteristica que O acompanhara ate sua morte 
Por esse fato, ao atingir o 15º nível. o jogador começara a 














usufruir de alguns bônus vinculados à interpretação, até se 
tornar uma lenda e poder ser intitulado de herói épico. 


“OS BENEFÍCIOS 






ta cores Fahia Fuglhama 


Ilustração: Adriano Bat 


Titulo: ao atingir o 15º nivel, o personagem ganhara um 
titulo de nobreza ou de comando. Esse título é a marca do 
respeito que outros devem a ele e lhe aplicará um grau de 
importância maior entre os outro heróis. Ele já concede fa- 
ma e regalias. Oulros iguais irão obedecê-lo, receberá O 
melhor tratamento em tavernas e estalagens, será convi- 
dado para festas e reuniões importantes, podera ser por- 
ta-voz de seu reino, tribo ou nação e assim por diante. Os 
títulos mais comuns entre as variadas classes são: Chefe 
— bárbaros, Nobre Menestrel — bardos; Sumo Pontífice ou 
Templário - clérigos: Espirito da Mata — druidas; Marechal 
— querreiros; Mestre - monges; Cavaleiro (Sir) ou Cruzado - 
paladinos, Guardião - rangers: Mestre de Guilda — ladinos; 
Bruxo Ou Bragão - feiticeiros e Sábio Arcano - magos. 


Terras: ao atingir o 16º nivel, o personagem ganhara 
terras e/ou uma construção no valor total de 200.000 PO. 
Essa aquisição é uma concessão natural que segue o li- 
tulo. Às terras podem ser cedidas por um rei, um grupo 
nobre, guildas, um conjunto de moradores ou atê mesmo 
ser conquistada À importância do personagem se tornou 
uma vantagem para a região que conseguir vincular-se a 
ele, desta maneira, as propostas de terras e construções 
para sediar 0 herói podem vir de variados lugares, As terras 
é construções mais comuns entre as variadas classes são: 
tribo fortificada e fazendas — bárbaros, escola de musica 
em grandes cidades - bardos, templos e cemitérios — clé- 
rigos; reservas naturais — druidas, academia militar - guer- 
reiros; monastérios - monges: geralmente doam suas ter- 
ras para construção de igrejas ou locais de beneficio so- 
cial- paladinos: fortes afastados - rangers. guilda secre- 
ta- ladinos, torre de feitiçaria — feiticeiros e biblioteca e la- 
boratório — magos. Algumas dessas terras e construções 
podem gerar algum tipo de renda ao dono, como fazendas 
bem gerenciadas ou cemitérios particulares. O mestre po- 
de ceder uma quantia mensal de moedas ao personagem 
que a usará para manter suas terras e, caso haja sabras, fa- 
zer O que quiser. 


Seguidores: ao atingir o 17º nivel, o personagem co- 
meçará a chamar seguidores, mesmo que ele não queira. 
À fama e importância do herói já serve de exemplo a ou- 
tros aspirantes. Esses seguidores ajudarão o personagem 
no que for possivel e o farão de bom grado, cobrando em 


troca apenas um pouco de atenção. Eles podem levar men- 


sagens, cumprir missões a sua altura, prestar ajuda em ne- 
cessidade, etc. Não necessariamente, os seguidores são 
uma multidao de aventureiros inexperientes, eles podem 
ser um outro herói só (menos poderoso que o personagem 
ê calro), uma criatura, animal inteligente, um escudeiro ou 


“até devotos que olham o personagem como um deus em 


ascensão: Os seguidores mais comuns entre as variadas 
classes são: guerreiros da tribo - bárbaros; banda de mu- 
sicos ou grupo de atores — bardos, devotos — clérigos, ani- 
mais, bestas mágicas e povos da floresta — druidas, solda- 
dos, tropa - guerreiros. discipulo — monges; escudeiro- pa- 


tadinos, criaturas e monstros — rangers; bando, corja de es- 
pecialistas- ladinos; aprendiz- feiticeiros e estudiosos e al- 
quimistas - magos. 


História: ao atingir o 18º nivel, o personagem já come- 
cará a ser visto como lenda, como uma história viva. À sua 
fama já extrapolou os limites regionais e abrange pralica- 
mente o mundo em que vive. Bardos e estudiosos D procu- 
ram para escrever feitos e ouvir relatos, o seu nome pode 
ser encontrado em bibliotecas e canções. Fica dificil andar 
em locais civilizados sem chamar a alenção, porém, esse 
incoveniente é recompensado pelos confortos de ser uma 
celebridade. Todo reino quer ter o herói em sua festa, mãos 
de príncipes e princesas são ofertadas, serviços simples e 
estalagem não precisam ser mais pagos. Artesãos e ferrei- 
ros cedem gratuitamente equipamentos e armas. De fato O 
personagem não precisará mais se preocupar com miude- 
zas e todas as portas estarão abertas, mas terá que ficar 
atento, pois os inimigos o acharão mais facilmente, Um re- 
curso usado por lendas vivas é o disfarce (comum ou por 


mágica) para conseguir andar em um mercado populoso 


sem ser afogado pelos adimiradores. 


Presente Unico: ao atingir o 19º nível, o personagem 
ganhará um presente único, feito especialmente para ele. 
Esse presente pode vir de uma cidade que salvou, de uma 
tribo que libertou, de um reinado do qual é nativo ou até de 
uma pessoa ou criatura que lhe tem admiração. O presen- 
te geralmente é muito especial e poderoso, feito com todos 
os recursos de quem o encomendou. Ele pode ser qual- 
quer item, arma ou armadura mágica e inteligente (desde 
que não seja épico) ou até um artefato menor O item se- 
rá relacionado à classe e receberá marcas inconfundiíveis e 
unicas. Por exemplo, um guerreiro pode receber de mes- 
tres elfos que tiveram a sua vida salva pelo herói uma es- 
pada longa +5 vorpal, porém só terá esse poder se empu- 
nhada por seu dono. 


Membro do Conselho Épico: ao atingir o 20º nivel, o 
personagem está às portas do nivel epico e já pode ser 
considerado um dos maiores expoentes de sua classe. 
Contudo, com novos horizontes surgem novas responsabi- 
lidades e é nesse nivel que o herói pode ser convocado pa- 
ra ser membro do Conselho Épico. Este conselho é lorma- 
do por outros heróis de muito poder que deliberam sobre 
problemas que sequer chegam ao conhecimento de outros 
aventureiros de menor poder, mas podem pôr em risco Lo- 
do o mudo em que vivem. Os membros do conselho po- 
dem ser formados por diversos mundos, planos e dimen- 
sões e de tempos em tempos marcam um conclave ou reu- 
nião para deliberar sobre suas atitudes e o balanço das for- 
cas. É possivel que o conselho peça, na hora da entrada do 
personagem, que ele cumpra uma missão para testar seus 
interesses e poder. Uma vez membro efetivo, o persongem 
terá acesso aos níveis épicos (uma opção para ser permiti- 
do o avanço) e também tera voz ativa sobre o que sera lei- 
to. Os heróis de uma classe só geralmente recebem esse 
chamado no 20º nivel, há problemas que devem ser resolvi- 
dos por especialistas e por isso um guerreiro, mago ou clé- 
rigo puro, entre as outras classes, são mais uteis. D 
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lustração: Pletro Antognioni 


oreania é um arquipélago for- 
Ms: por diversas ilhas. Umas 


dide proporções continentais, co- 
mo a Ilha Nobre, e outras tão pequenas 
que mal comportariam um castelo. Den- 
Lre essas inúmeras ilhas, uma se destaca, 
não pelo seu tamanho, mas sim pela sua 
aliar característica de nunca estar no 
mesmo local. Essa ilha chama-se Tama- 
grah, conhecida também como terra de- 
rivante, Zaratan ou ilha viva. 

O segredo por trás da capacidade de Ta- 
magrah se movimentar não vem de explica- 
ções fisicas ou geológicas. À verdade é que a 
ilha representa parte de uma imensa criatu- 
ra aquática. Um ser extremamente podero- 
so € por muitos tido como uma divindade 
ou entidade protetora. 

Essa pigantesca criatura existe desde os 
primeiros registros históricos. À crença co- 
mum roga que esse monstro fica a maior 
parte do tempo submerso e apenas uma 
porção dc suas costas, ou casco, aflora do 
mar. Essa parte de seu corpo já é suficien- 
temente grande para ser confundida com 
uma ilha, pois é recoberta de camadas de 
rerra, pedra € vegetação. 

Há quem diga que a criatura, de tempos 
ém tempos, mergulha Pas profundezas do 
oceano e desse modo toda a ilha e seus habi- 
tantes são destruídos no movimento. Porém, 
essa teoria não é muito aceita, já que Tama- 
grah permanece intacta por muitos séculos. 


TaMaGRAM 4 CRIATURA 

A colossal criatura que leva uma ilha nas 
costas é única, poderosa e vive de acordo 
com suas próprias vontades. Ela se assemelha 
a um peixe achatado, escamoso e com a bo- 
ca de um bagre. Possui três pares de nadadei- 
ras é uma cauda poderosa, ainda se protege 
com uma carapaça dura e cheia de espinhos, 
semelhante a de tartarugas marinhas. Tama- 
grah é uma criatura imensa, mede aproxima- 
damente |2km de diâmetro, entretanto, a 
parte que fica emersa representa É quilôme- 
tros de diâmetro. Essa é a extensão total da 
ilha, suficientemente grande para abrigar va- 
riadas formas de vida. 

Alguns dizem que a criatura possui mi- 
lhares de anos, outros ainda falam que sua 
existência é anterior ao próprio sentido de 
tempo. Há boatos sobre Tamagrah ser a ge- 
nitora de outras criaturas, sua procriação 
ocorre nos raros momentos que submerge 
para o oceano, deste modo pode dar à luz 
uma cria e essa irá se aventurar em outros 
pontos do multiverso ou do planeta, usan- 
do passagens planares secretas. Às crias po- 
dem apresentar formas diferentes, são se- 





melhantes a colossais rarrarugas marinhas 
ou a peixes com aspecto demoniaco é de 
igual tamanho aterrador. 

Tamagrah passa a maior parte de sua vi- 
da em um estado de rorpor semelhante a 
uma hibernação. Nesta fase, seu gigantes- 
co corpo bóia pelo oceano, o que faz a ilha 
mudar de local de acordo com a derivação 
das correntes. (Quando desperta, a criatura 
ainda se move vagarosamente, como se €s- 
tivesse em uma lerargia ou sonolência. Po- 
rém, quando acelera seus movimentos, po- 
de cruzar grande distâncias facilmente, mas 
deste modo, fatalmente, causa acidentes ca- 
tastróficos. Um simples mexer de suas na- 
dadeiras pode gerar maremotos, seus sons 
graves e guturais abalam estrutuas submer- 
sas, causando desmoronamentos e, obvia- 
mente, à ilha em suas costas sofre com tre- 
mores, espirros de água e vendavais. 

Mesmo em atividade, Tamagrah pou- 
co se importa com outros seres. À besta co- 
lossal vive segundo suas vontades e razões 
misteriosas. O monstro é tão poderoso que 
conquistou, mesmo sem empreender csfor- 
ços, seguidores que o veneram como um 
deus. Deste modo, a criatura realmenre as- 
sumiu um patamar divino é consegue con- 
ceder aos seus adoradores, poderes e magias 
especiais (uma descrição sobre Tamagrah 
como um deus menor pode ser encontrada 
na revista DragonSlayer número 03). 

O ser não se comunica com nenhuma 


Novo MATERIAL: 
(ARAPAÇA 

A carapaça é um material extrai- 
do dos picos na ilha de Tamagrah. Ele 
& feito da dura couraça que protege o 
monstro descomunal e é muito dificil de 
ser trabalhado. Apenas a tribo Aruhana 
consegue elaborar armas e armaduras 
a partir da carapaça, motivo pelo qual 
varios comerciantes se aventuram alé à 
ilha viva para fechar negócio 

À carapaça só produz armas €& ar- 
maduras obra-prima, ela funciona exa- 
tamente como ma arma de aço pois 
possui uma dureza & resistência pareci- 
da. Qualquer tipo de arma ou armadura 
pode ser reproduzida, o custo para tal é 
duplicado do valor normal de mercado. 
Como é um material natural, druidas po- 
dem usar qualquer objeto confeccionado 
a partir da carapaça. 

À dureza da carapaça é de 10 e 
seus PVs para cada 2,5cm de espessu- 
ra também é 10 
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outra criatura inteligente, com exceção de 
seus seguidores que apelam por proteção. 
O monstro tem a consciência de que são 
seus asseclas que lhes proporcionam o sta- 
rus divino, assim em raros momentos, apa- 
rece em sonhos para alguns de seus cultua- 
dores mais fervorosos, 


TamagRar. a ILHA 

A ilha de Tamagrah não tem localiza- 
ção cerra dentre o arquipélago de Morea- 
nia. Ela deriva de acordo com as corren- 
tes marítimas e ocasionalmente pode até se 
afastar por longos periodos de tempo. Mui- 
tos habiranres de Moreania não sabem que 
a ilha viva na verdade é uma imensa criatu- 
ra e atribuem seu deslocamento constante à 
mágica ou intervenção divina. 

Tamagrah tem o formato praticamente 
circular e possui 8km de diâmetro. Toda a 
ilha é pontuada por picos ingremes e pon- 
tiagudos (proruberâncias da carapaça do 
monstro) que emergem da densa vegetação. 
A seguir, serão descritos os pontos princi- 
pais da ilha, eles estão enumerados de acor- 
do com o mapa apresentado. 


|. Prata pa Díigla 

Esta é a praia mais calma de Tamagrah, 
suas ondas são pequenas e com grande in- 
tervalos. Originalmente, cra o local prefe- 
rencial para atracar barcos e adentrar na 
ilha, mas com a formação da rribo Holok, 
que se firmou próxima a praia, 0 local não 
é mais visitado. Quem tentar chegar a ilha 
por esse lado será atacado pelos holoks que 
tentarão pilhar e escravizar rodos os tripu- 
lantes. O nome, “Praia da Vigia” se dá pe- 
la constante tocaia feita pelos holoks e por 
estar localizada acima dos gigantescos olhos 
de Tamagrah. Caso a divindade esteja acor- 
dada e não goste (por algum motivo incom- 
preensivel) dos barcos que se aproximam, 
irá supá-los para as suas entranhas. À sen- 
sação de estar sendo observado quando Ta- 
magrah está acordada é constante. 


2. Tribo PE HoLok 


A tribo Holok é explicada mais abaixo 
na parte “Habitantes da Ilha”. 


3. Pico MERIDiaNo 

Esse pico é o maior espinho que protu- 
bera da carapaça de Tamagrah. É uma eleva- 
ção dificil de se escalar, em seu ropo, existe 
uma espécie de templo dedicado à formação 
de monges quellons. O local é guardado por 
homens-tataruga guerreiros que passam a vida 
para protegê-lo. O templo é envolto em mis- 
térios, ninguém nunca conseguiu adentrá-lo 
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sem ter sido convidado pelo chamado de Ta- 
magrah, e os que se rornam monges não con- 


fidenciam a ninguém os segredos do lugar. 
4. Rio QUELONaQUA 


Esse é o único rio de Tamagrah que 
aflora do Pico Meridiano e segue dois cur- 
sos desaguando nas praias laterais. Sua água 
tem um aspecto turvo e um sabor diferente, 
não é proveniente de fontes minerais como 
a maioria dos rios. Quem já navegou mui- 
to e Leve que comer tartarugas marinhas irá 
reconhecer o sabor. Ela se assemelha à água 
encontrada dentro das tartarugas em bol- 
sas especiais que esses animais carregam pa- 
ra sua sobrevivência. Pode-se dizer que o rio 
Quelonaqua é feito a partir dos sucos inter- 
nos do deus dos mares. 


5. PEDPREÍRA PE GRacas 

Por toda à ilha de Tamagrah são en- 
contradas cracas gigantescas, umas já secas 
e outras habitadas por seres marinhos. Po- 
rém, é na pedreira de cracas que se pode ver 
a maior parte dessa formação. Uma colônia 
de cracas gigantes se espalhou neste local e 
depois se calcificou, deixando uma aspecto 
peculiar. Esse ponto é o lar da maioria dos 
quellons residentes na ilha, facilmente se 
encontra um desses homens-tartaruga an- 
dando pelo relevo acidentado. 


6. Garros pe PLANTIO 

Aproveitando um espaço sem árvores, 
a tribo Aruhana criou um campo de plan- 
tio. Puxando irrigação do rio Quelonaqua, 
cultivam hotaliças e legumes, raros de se 
achar na ilha. O local é protegido, porém 
constantemente atacado pela tribo Holok, 
que geralmente leva a melhor e rouba par- 
te da plantação. 


7. Tribo ARUHANA 
A tribo Aruhana é explicada mais abai- 
xo na parte “Habitantes da Ilha”. 


8. Praia RevERSa 

Esra praia geralmente está tranquila, po- 
rém, quando Tamagrah acorda e usa suas na- 
dadeiras (mesmo levemente), produz um efei- 
to estranho no local, Às ondas que geralmen- 
te vêm do oceano e batem na areia da praia, 
se revertem e saem da praia para morrerem no 
ociano. Quando pegos nesse turbilhão, bar- 
cos sofrem naufrágios e escoriações, rornando 
a aproximação da ilha quase impossível, 


9. Pratas LATERAIS 

São praias larerais que servem como 
atracadouro. Porém, também se tornam pe- 
rigosas quando Tamagrah está ativa. 


10. Picos pe Gararaça 

Os picos são espinhos saídos das costas 
do deus dos mares. Eles são muitos € em va- 
riados formatos e tamanhos. Alguns mora- 
dores da ilha os exploram para construir ar- 
mas, ferramentes e utensílios com o mate- 
rial de que são feitos. 


|. DeGETAÇÃO 


As árvores e flora de Tamagrah são ti- 
picamente litorâneas. É uma mata quente € 
Co jo) [O = = 
úmida, fechada e com vários insetos e ani- 
mais característicos. 


Os HaBiTANTES pa ILHa 


Além dos seres selvagens, como animais 
e criaturas comuns ao terreno e clima, a ilha 
abriga humanos moreau, eles são muitos € 
se organizam em tribos. Existem três gru- 
pos principais no local, a tribo Holok, a rri- 
bo Aruhana e os monges quellons, 


TRriBo ARrUHANA 


Esse grupo de morcaus se fixou na 
ilha há muiro tempo, sua localização é 
próxima a praia Reversa. São dedica- 
dos ao trabalho e usam o que a na- 
rureza lhes propicia para manufa- 
curar roupas e ferramentas que 
facilitam o dia-a-dia. Ape SO 
sar de terem uma inclina- id 
ção para a tecnologia, ainda 
são primitivos se comparados 
a povos como os habitantes de 
Brando ou Luncaster. Respei- 
tam profundamente a fauna € 
flora local e passaram a culti- 
var alimentos para não esgotar 
o suprimento natural, 

Os aruhanos, como são cha- 
mados, montaram uma espécie de 
vila onde todos desempenham fun- 
ções determinadas por um patriarca. 
Na maioria do tempo, vivem em har- 
monia e paz. São os únicos habitan- 
tes de toda a ilha que sé comunicam 
com estrangeiros e até comerciali- 
zam alguns produtos em rroca de 
suas ferrametas c armas feiras com 
o casco de Tamagrah. 

Todos culruam o deus dos 
mares e são inclinados ao bem. 
Santuários dedicados a Tama- 
grah e à Dama Altiva são en- 
contrados denrro da vila. Os 
aruhanos têm a certeza de que 
a colossal criatura que os sus- 
tentam é a demonstração da 
vida harmônica que todos 
os seres podem desfrutar. 
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O grande monstro lhes dá abrigo, prore- 
ção, alimento e concede conhecimento sem 
pedir nada em troca. Na verdade, muitos 
acham que Tamagrah é criação da Senho- 
ra Selvagem e simboliza uma neutralidade 
voltada ao bem. 

A maioria dos membros da tribo 
Aruhana é de homens simples, mas entre 
esses existem muitos rangers, druidas e clé- 
rigos. Alguns poucos bárbaros e guerreiros 
dão proteção à comunidade, porém a táti- 
ca primária desse povo é a fuga e uso de 
esconderijos. Apesar da maioria estar vol- 
rada ao bem e ao cumprimento de suas ta- 
refas, existem aqueles que não querem rra- 
balhar, gostam de levar vantagem ou sim- 
plesmente nasceram com a maldade no co- 
ração, Se os membros da tribo não conse- 
guem reverter a mentalidade desses indivi- 
duos, eles são penalizados com o exílio. Os 
exilados muitas vezes se juntam à tribo Ho- 
lok ou se distanciam, atingindo uma neu- 
tralidade que os permire virar um monge 
quellon, poucos, entretanto, fogem 
da ilha na chegada de estrangeiros 

e começam vida nova em outros 
cantos de Moreania, 
Relações: os aruhanos são 
pacíficos, prezam pela paz e res- 
peito à natureza. Possuem 
ótima relação com navios 
mercantes e conseguem 
aprender novas tecnologias 
com esse comércio. Porém, 
são vítimas constantes da 
tribo Holok, esses depre- 
dam sua morada e rou- 
bam seus suprimentos. 
Muitas vezes, os Ho- 
loks raptam 
bros da tribo rival pa- 
ra fazer escravos ou 
até mesmo canibali- 
zar. O impeto de des- 
truição dos holoks con- 
tradiz a filosofia da tribo 
pacata, por isso são inimi- 
gos mortais. Os monges 
quellons não são sociáveis, 
portanto não existe relação 
com os aruhanos. 


TRriBo HoLok 

Os holoks (como são cha- 
mados), derivaram, quase 
sempre, da tribo Aruhana. São 
morcaus que não se encaixa- 
vam na harmonia é método de 
vida que lhes era imposto. 

Não aceitavam rraba- 
lhar igualmente, 
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pois se achavam melhores c assim merece- 
dores de regalias. Muiros desertores ou exi- 
lados da outra tribo também possuíam um 
coração negro, voltado ao mal e à destrui- 
ção. Aliados a outros estrangeiros, monta- 
ram um grupo, a tribo 
Holok, que vive pelo 
do suor dos outros € 
somente trabalha para 
aperfeiçoar suas (écni- 
cas combativas e per- 
versidade. O principal lema dos holoks é: 
“Para que trabalhar arduamente se pode- 
mos tirar nosso sustento dos outros?”. 

Essa tribo se estabeleceu próxima a 
praia da Vigia, fizeram um acampamen- 
to em uma clareira natural, Com sua for- 
ça. dominaram essa parte da ilha e, quan- 
do podem, atacam viajantes que escolhem a 
praia mais calma de Tamagrah para atracar. 
À relação entre os membros do grupo não é 
harmônica como o da tribo rival, o que im- 
pera é a lei do mais forte. Brigas e compor- 
tamento bestial são o cotidiano, as únicas 
coisas que os holoks respeiram são a ilha e a 
natureza, Esses selvagens créem que Tama- 
grah é um simbolo de poder e destruição, 
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Todos créem que um dia atingi 


seu tamanho descomunal serve para alertar 
o mundo sobre a verdade de que a única lei 
a seguir é a lei da selva. 

Com essa inclinação ao mal é destrui- 
ção, os holoks veneram a ilha em conjun- 


de neutralidade e meditação tão profundo que 
se unirão em pensamento com Tamagrah 


to aos dogmas do Indomável. Santuários 
e rotens dedicados às duas divindades são 
comuns no acampamento. Todos acredi- 
tam em uma profecia, a de que Tamagrah 
um dia acordará em fúria e subjugará os 
outros povos. Assumirá ao lado do deus 
das bestas o papel de governar o mundo 
todo e, nesse momento, os holoks serão 
reis tiranos que escravizarão os mais fra- 
cos para lhes servirem. Qualquer holok 
que tenda a seguir outro caminho, mos- 
trando compaixão ou misericórdia, será 
sumariamente destruido pela tribo intei- 
ta. Ainda assim, alguns conseguem fugir 
e seguir uma vida neutra (entrando para a 
ordem dos monges quellons) ou oferecem 
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serviços Cm barcos estrangeiros É Zarpam 
para longe de [amagrah. 

Como são a força e o poder de lu- 
ta que regem a sobrevivência entre os 
holoks, a maioria dos membros da tri- 
bo são bárbaros ou 
guerreiros. Existem 
alguns poucos ran- 
gers e clérigos, esses 
fazem missões de re- 
conhecimento e cul- 
tuam os deuses pedindo a bênção para 
derrotar os fracos. 

Relações: os holoks vivem da caça e 
sentem prazer em conquistar o seu susten- 
to pela força, Porém, o conceito de caça- 
da para eles pode ser desde o abatimen- 
to de um animal selvagem a uma pilha- 
gem de navios ou da tribo rival. Os afaze- 
res cotidianos não interessam a esses guer- 
reiros destrutivos, por isso escravizam ou- 
tros humanos para lhes servirem. Essa ati- 
tude, claramente deixa os holoks em con- 
dição hostil com qualquer povo que en- 
contram. À fama de selvageria dessa tribo 
já é grande, o que faz visitantes escolherem 
o caminho mais dificil para chegar à ilha. 
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Membro da 
tribo Holok: 
feios como 
orcs, fortes 
como anões 


Em poucas palavras, os únicos aliados dos 
holoks, são eles mesmos, o resto dos habi- 
tantes de Morcania são meras presas espe- 
rando seu ataque. 


MonGEs QUELLONS 

Embora sejam chamados de monges, 
os quellons não são necessariamente des- 
sa classe. O nome é relevante, pois todos 
passam parte das suas vidas em uma espé- 
cie de vemplo no alto do pico Meridiano, 
Esse tempo que ficam em reclusão ser- 
ve para aprenderem ensinamentos que os 
clevam a um estado perfeito de neutrali- 
dade e, desta maneira, são agraciados por 
Tamagrah. O templo é muito bem pro- 
regido, ninguém pode entrar no sanruá- 
rio sem que tenha sido chamado, intrusos 
são expulsos por guardas poderosos que 
podem chegar até a matar penerras que 
insistam na curiosidade, 

É dito que o convite para se tornar um 
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quellon não vem de outro monge ou cria- 
tura. À pessoa devc receber um chamado 
da própria ilha. Geralmente, lamagrah os 
contacta através de sonhos ou visões, Aos 
abençoados é permitida a entrada no tem- 
plo, lá ele recebe os ensinamentos secretos 
e depois de anos sai mudado, rransformado 
em outra criatura. Essa metamorfose, alte- 
ra à forma humana para a de um humanói- 
de com traços de tartaruga: nesta aparência, 
o monge demonstra que completou seus es- 
tudos e treinamentos é foi agraciado com o 
toque do deus dos mares. Detalhes da raça 
quellon estão descritos na seção “Nova Ra- 
ça” desta revista. Depois da rransforma- 
ção, os monges peregrinam por toda a 
ilha para sentir a imensidão de Ta- 
magrah, Após essas andanças, mui- 
tos se fixam nas Pedreiras de Cracas 
ou parrem para conhecer o mundo 
exterior, 
Tal como o deus que vene- 
ram, os quellons são roralmen- 
te neutros, vivem auto-centrados 
e parecem aéreos aus olhos de ter- 


em constante concentração e buscam 
o conhecimento profundo. Todos crêem 
que um dia atingirão um grau de neutra- 
lidade c meditação tão profundo, que se 
unirão em pensamento com Tamagrah, 
desta maneira descobrirão segredos e res- 
postas que somente deuses antigos po- 
dem compreender. Cada monge 
vive de acordo com as regras que 
achar mais adequadas, não exis- 
te um dogma ou restrições im- 
postas pela ordem. O templo no 
alto do Pico Meridiano só serve 
para iniciar a pessoa no caminho 
da neutralidade, por isso, todos 
os quellons são geralmente trata- 
dos com indiferença, já que não 
procuram se relacionar com ou- 
tros seres. 

Por seguirem à plena neu- 
rralidade, a maioria dos monges 
quellons (apesar do nome) é drui- 
da. Alguns se inclinam para a adora- 
ção a Tamagrah e se tornam clérigos 
€ outros ainda viram monges, porém 
não são leais e disciplinados como a 
maioria dos guerreiros de outras or- 
dens. Um quellon pode ser um mon- 
ge de fato, mas não será leal, enrretan- 
tô, à Sua conduta consigo mesmo E a 
concentração constante os tornam ap- 
tos a desenvolver uma disciplina única € 
exclusiva para cada indivíduo. Mesmo que 
sejam muito auto-centrados € suas ações 
possam parecer caóticas cm certos mo- 
mentos, a dedicação para atingir um esta- 


cciros. Entretanto, esse grupo está 


do superior demonstra uma certa condu- 
ta ordeira. Enrão, como exceção à classe, 
os quellons podem produzir monges, po- 
rém serão neutros e deverão seguir um ca- 
minho próprio que não poderá ser desvir- 
ruado sob hipórese alguma. 

Relações: Os quellons vivem em busca 
de conhecimento, passam a vida concen- 
trados constantemente e prestam pouca 
atenção para outros seres vivos. Somente 
se dirigem a alguma outra criatura quando 
acham que tal conduta os levará mais pró- 
ximos da elevação. Por ter esse carárer ex- 
rremamente aéreo, não se relacionam com 
quase ninguém e, portanto, não fazem 
amigos ou inimigos. Contudo, os quellons 
sabem se defender e o farão caso estejam 
ameaçados. Há registros de monges dessa 
ordem que se aventuram com grupos, pois 
acreditam que alguma missão ou aventura 
que precisam cumprir os levará espiritual 
mente para mais perto de Tamagrah. Co- 
mo não são burros, se unem à outros seres 
para terem maiores chances de completar 
uma tarefa, mas, Mesmo assim, Não sé co- 
municam muito com seus parceiros, ficam 
isolados do resto do grupo e às vezes agem 
incompreensivelmente. E 
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NÃO, NÃO SÃO AS 
ART ARUGAS NINJA! 


o, o - Cs: extremamente independentes, que 
desde o nascimento só contam com elas 
mesmas, os quellons são uma raça orgu- 

lhosa e até egoista. Não gostam muito de se rela- 

cionar com outros seres, mas, se incomodados, po- 
dem demonstrar a força de seus punhos e a dificul- 
dade que é atravessar suas duras carapaças. Por is- 
so, à não ser que um quellon venha falar com você, 
é melhor deixá-lo sossegado em seu canto. 


Os HOMENS TARTARUGAS 
Os quellons são humanóides, uma mistura de 
homens e tartarugas marinhas. Têm baixa estatura 
(variam de 1,20m a 1,60m), são corpulentos (pe- 
sam de 80kg a 120kg) e carregam uma forte cara- 
paça. Tais como as rartarupas, têm a visão, o ol- 
fato e a audição extremamente desenvolvidos. 
—Além disso, contam com uma impressionan- 
e re capacidade de orientação, que faz com 
que, mesmo dispersos nos oceanos, 
oa o momento e o local de 
reunir-se para a reprodução. 
Há teorias de que os 
quellons surgiram da vontade 
de Tamagrah, a ilha viva (ver 
matéria nesta revista). Mas, 
hoje em dia, ou eles nascem da 
reprodução normal — «quan- 
do as fêmeas colocam ovos em 
praias, de onde surgem filhos que, 
desde sua infância, conseguem viver 
sozinhos — ou alguma outra raça é 
rransformada pelo riryal dos mon- 
ges Quellon. 









Personalidade; os quellons são 
geralmente trangúilos e centrados. Não 
são muito ligados a assuntos referentes à 
outras raças, vivendo dispersos e isola- 

dos na maioria das vezes. Apenas se 

juntam quando precisam achar um 

par para dar continuidade a sua raça. 

Por nascerem sem a atenção dos pais, 
tornam-se egocêntrricos e orgulham-se de 
sua auto-suficiência. Os quellons transformados 

já agem diferente. Como pertenciam a outra raça 
' anteriormente, vivem em grupo e formam a Or- 
à ) dem dos Monges Quellon. 








DRAGUNSLA FER 


Hustraçã a, P! etro Antognloni 


Descrição Física: como explicado aci- 
ma, os quellons são humanóides com traços 
[urtes de tartarugas, Às diferenças de cada 
um podem ser notadas especialmente por 
causa do casco. Uns são formados por esca- 
mas Marrmas É amarelas, sobrepostas Como 
as telhas de um telhado, outros são de colo- 
ração castanho esverdeada ou acinzentada, 
cor cinza esverdeada c, mais raramente, to- 
talmente pretos, com alguns pontos azuis. 
O macho « a [émea pode ser disringuidos 
pelo tamanho, as fêmeas geralmente são 
maiores c mais pesadas do que os machos. 


Tendência: quellons são neutros por 
princípio, mas podem render para O mal 
ou para o bem, assim apresentam tendên- 
cia Neutra e com algumas exceções NM c 
NB. Adaptados a outras culturas, podem 
pertencer a algumas outras rendências, mas 
quase nunca serão leais ou caóticos. 


Relações: um quellon quase não se re- 
laciona com outros seres, vivem para si e 
gostam da solidão. Nas raras vezes em que 
Se juntam com Outros serés, pode ser des- 
pertado o prazer da amizade, com panhia 
ou até amor. Nesses casos, o quellon se 
adaptará às novas emoções, como a com- 
paixão c a proteção. 


Terras dos Quellons: apesar de vive- 
rem dispersos pelos cantos do mundo, al- 
guns locais concentram uma quantidade 
significativa de seres dessa raça. À ilha vi- 
va de Tamagrah é um desses locais, lá cxis- 
tem quellons de nascença e transforma- 
dos. Uma espécie de sociedade € mantida, 
mas não existem leis ou regras, somente um 
convivio neutro e pacífico. Qutros ponros 
onde podem ser encontrados quellons são 
nas crias de Tamagrah e ilhas afastadas. 


Religião: no cenário de Moreania, os 
quellons venceram Tamagrah. Mas alguns 
podem se inclinar à Dama Alriva ou 20 in- 
domável. Em outros cenários, os quellons 
se adaptariam bem a deuses neutros com li- 
gação aos mares € oceanos. 


Idioma: os quellons falam seu próprio 
idioma e quase nunca aprendem qualquer 
outro, À lingua quellon é de um falar lento 
c cantado, quase como os gritos de baleias. 


Nomes: por viverem desgarrados 
desde à infância, os quellons dão seus 
próprios nomes, podendo haver uma va- 
riação infindável. 


| Armadura Natural Aprimo 


Aventuras: a maioria dos quellons vive 
sozinha c auto-centrada. Esses não se aven- 
turam muito, apenas praticam às ações ne- 
cessárias para sua sobrevivência. Mas há 
aqueles que se empolgam com combates, 
tesouros e fama. Para esses, a solidão não é 
interessante, pois a sobrevivência depende 
muitas vezes da cooperação em grupo, des- 
te modo, quebram o status quo € saem em 
busca de amizades e divertimento. 


TRAÇOS RACIAIS 
DOS QUELLONS 

— +42 de Constituição, 2 de Destreza. 
Quellons são mais resistentes, mas também 
são um pouco desajeirados. 

— Tamanho Médio: como criaturas mé- 
dias, os quellons não ganham bônus e não 
sofrem penalidades devido ao seu tamanho. 

— O deslocamento base de um quellon 
é de 6m, 

— Visão na Penumbra: quellons po- 
dem enxergar quatro vezes mais do que os 
humanos sob a luz das estrelas, lua, tochas « 
outras condições de baixa iluminação. 

— +4 de bônus de armadura natural. 

— [nabilidade com armaduras: ape- 


NOVOS TALENTOS 
Você agúenta segurar a respiração mais 
tempo dentro d'água. 

Pré-requisitos: raça quellon, Cons 13+. 
Benefícios: você aguenta segurar a respi- 
ração mais tempo dentro d'agua, durante 
uma hora para cada dois pontos de seu 
valor de Constituição (por exemplo, 6 ho- || 
ras se tem Cons 12). Após este periodo, 
começa a sufocar. 

Normal. um quellon aguenta ficar dentro 
d'água durante duas rodada para cada um 


ponto de seu valor de Constituição, arre- 
dondado para baixo. 


rada 
Sua pele é ainda mais rigida do que o nor- 

| mal para sua raça. 
Pré-requisitos: raça quellon. 
Benefícios; seu bônus de CA por armadu- | 
ra natural aumenta em +2. Esse talento 
pode ser adquindo mais de uma vez, para 
cada vez, 0 bônus natural de CA aumenta 
em +2. 
Normal. um quellon possui apenas +4 de 
CA natural 





sar de possuir uma resistente carapaça, 
os quellons não conseguem usar armadu- 
ras médias e pesadas. Quellons nunca po- 
dem escolher os talentos Usar Armadu- 
ras Médias ou Usar Armaduras Pesadas, 
mesmo como habilidade de classe. Eles 
sempre sofrerão as penalidades se usarem 
armaduras desse tipo. Ainda assim, um 
quellon só pode usar armaduras feitas cx- 
clusivamente para ele, o que aumenta o 
seu custo em 25%, Essa restrição não se 
aplica a escudos. 

— Prender o Fólego: Quellons conse- 
guem prender a respiração por muito mais 
tempo do que as raças terrestres. Eles con- 
seguem prender sua respiração por uma 
quantidade de rodadas igual ao dobro do 
seu valor de Constituição, 

— +2 em todos os teste de Natação, 
Ouvir, Observar é Concenrração (a carapa- 
ça do quellon não atrapalha os testes de Na- 
tação e como as tartarugas, possuem um ol- 
faro, visão e audição apurados). 

— —2 em todos os teste de Esconder-se, 
Furtividade, Saltar e Escalar, Um quellon 
ainda sofre uma penalidade de —2 em testes 
de Disfarces para se passar por um humano 
ou outra raça. 

— Familiaridade com Armas: os 
quellons consideram rodas as armas de 
monge como armas comuns, inclusive as 
que normalmente seriam armas exóticas 
(como kama, nunchaku, erc.). 

— Carapaça: caso o quellon deseje, 
pode esconder sua cabeça e membros den- 
tro da carapaça, sobrando só o casco lar- 
gado no chão. Desta maneira ganhara +4 
de bónus por coberrura, rotalizando +8 de 
bônus na CA com a armadura natural já 
existente € não será considerado caido. En- 
rretanto, quando estiver recolhido na ca- 
rapaça o quellon não pode fazer nenhu- 
ma ação de ataque ou muvimentar-se (ges- 
ticular para lançar magias, ou andar, por 
exemplo) e perde o bônus de Destreza na 
CA. À carapaça rambém se torna um pro- 
blema quando o quellon cai de costas no 
chão (sob o efeiro das manobras encon- 
trão ou imobilizar, por exemplo). Como 
fica dificil revomar a postura, o quellon le- 
va duas ações de rodada completa para fi- 
car em pé novamente e não uma como é 
normal, O quellon que cair de costas se- 
rá considerado caido « sofrerá a penalida- 
de pertinente, mesmo se recolher os mem- 
bros para denrro da carapaça. 

— Idioma Básico: quellon. Idiomas 
Adicionais: comum, 


— Classe Favorecida: druida, B 
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Por MAW e Paladino 


Espada e magia, juntos como homem e mulher. 
Assim é o reino mais passional de Moreania 


Uma prova de força para escolher líderes. Uma prova de amor que criou um país. 


O País dos Campeões nasceu de uma separação, e também de uma união. Uma tradição foi 
quebrada, para o nascimento de outra mais forte. A mágica arcana, tão estranha e perigosa aos olhos 
conservadores, caminha de mãos dadas com a força do aço. 

Em tempos remotos, a Tribo da Raposa e a Tribo do Lobo uniram-se pelo amor de seus líderes. O 


- Clá da Matilha, nova alcunha do grupo, afastou-se dos demais 
quel casal pioneiro teve um filho chamado Brando, is cabelo Porca ám nit pan 
| lo e magia trotam juntos com lobos e raposas. 

os e magos é independente e confiante, 
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História 


Os Moreau vicram de doze animais 
míticos, que logo Ss organizaram em Lri- 
bos para seguir a nova vida como huma- 
nos. Isso remonta há mais de 1.000 anos, 
quando somente existia o reino de Lan- 
caster, com suas tradições e conservado. 
rismos característicos. 

As leis AMEI rega Luma disputa de 
força entre as doze tribos, uma espécie de 
batalha ricualistica Lim fone ta LM elegia 
o homem e a mulher mais fores em cada 
cribo, os Noivos é ampeões. Apos vencer, 05 
dois SO CLASAriani E Ad CrnAariait até o ocre 
seguinte, À cada ano o comando mudava 
de tribo. mas um dia tudo mudaria 

Há cerca de 600 anos, o Clã da Rapo- 
a Sadi vVIicoriso. E) nolvós cramo o guerrei 
E Hacrnal a Md pa Sathia — conjuradores 


de magia eram incomuns no festival. mas 


não proibidos. Poucas vezes a arma € magia 





ilha ea ds. 


lutaram de torma tão gloriosa cle brandin- 
do o machado c ela conjurando feras. Seu 
casamento seria uma das maiores festas do 
mundo ANE... quando. durante | DER 
nia, um pequeno descuido de Faernal reve- 
lou suas orelhas de lobo: Apaixonado por 
Sathia, o guerreiro viveu em segredo no Clã 
da Raposa durante anos, para que juntos 
fossem os Noivos Campeões, 

Os clãs do casal foram banidos para 
sempre do rornelo, Ressentidos, lobos e ra- 
PIAS UIPA= para tor mRiar Clã da Mati- 
lha e abandonaram suas antigas terras, Mi- 
graram para o sul e, após uma longa jorna- 
da. Hinalmento estabeleccram “ot (OTIMiTio 
na outra margem do rio Ipeck-Akuanya. Ali 
lundaram Brando, nome do primeiro filho 
de Faern | E Sathia 

Hoje em dia, com à lento desapareci- 
mento dos clãs « a unificação humana, q 
antigo Franco toi deixado de lado (embo- 


ra não esquecido). Para muitos, os Noivos 


sua força militar de longe a Do 
e das ameaçadores Montanhas de Marfim mantém todos atentos. 
nte contra qualquer perigo, Brando é a nação mais orgulhosa 


povos e seguiu seu próprio caminho. | 


Aida gula demo Mu 


Campeões são apenas uma lenda que expli 
carido oo grande ELLTICTO de Herdeiros da Ra- 
posa € Herdeiros do Lobo nas cidades de 
Brando Mas ha ucra relembro [0 passado 
para HASCRLAr ati nobreza — CUT) d E- 
gulhosa e poderosa família Woligang, que 
hoje governa o reino, Outras famílias tam- 
bém alegam descender dos Noivos Campe- 
des originais, mas os Wolfgang garantiram 
th comando 

A lenda ainda é influente em todas as ci- 
dades do reino, evocando um sentimento 
de dAStor idade. () Prov de Brando SO CONMA!- 
dera o mais torre de Morcania, o mais guer- 
folro, MNcsifoa No Lis das armas c ENLEÇIEs CITA 
combate. Sia tradição militar ia antiga E TI 
gorosa. Sua arquitetura e costumes eviden- 
cida 4 uno CHEIO espada Ç Maria, less C 
raposa, homem e mulher — estes são temas 
recorrentes em suas estátuas, construções € 
lestas HIpICas. Não ha pre Morcau fTidda Cide 


rajoso, orgulhosa, agressivo e romântico, 


ka 
Isgard Wolfgang e Sadine a 
Wolfgang, regentes de Brando:) " 
lobo e raposa, mago e puerreira | 


+, 
os 
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Clima e Terreno 


Brando segue o mesmo padrão climá- 
tico básico do resto de Morcania, mas 
apresenta uma conformação pgeográfi- 
ca particular que provoca algumas alte- 
rações. Cercado de colinas entrecortadas 
e próximo das imensas Montanhas de 
Marfim, o reino na verdade lembra um 
vale imenso. 

Esse terreno, aliado ao vento forte vindo 
dos mares do sul — e a ausência de corren- 
tes marítimas quentes cm sua região litorá- 
nca —, reduz à temperatura c provoca mul- 
ta chuva. Comparado a Lancaster, tem uma 
temperatura média SC mais baixa (com 
quedas ainda mais bruscas e, cm dias quen- 
tes, refrescantes). Seu indice pluviomérrico 
anual fica entre T600 e 2000mim, quase o 
dobro do Velho Mundo (que já é elevado). 
Lsso leva 4 tempestades tropicais violentas, 
chuvas fortes o ventos larcrais velozes. Tu- 
focs c aré ressacas clevadas amcaçam as ci- 
dades mais ao sul. 

A presta LjLiie integral do Fix Ipe: 
ck-Akuanva e alguns afluentes (sendo o rio 
hend um dos principais), as chuvas, a pre » 
minância de planícies e a forma de bacia na- 
tura contribuem para enchentes volumosas 


| Moreania 
Hha Nobre 


Na época das cheias, vilarejos inteiros ficam 
submersas (e seus habitantes migram para 
árcas mais altas) Viajantes inexperientes equio 
visitam o mesmo local podem não reconhe- 
cêda, devido à constante mudança no dese 
nho dos lagos entro estiagens e cheias, 


Fronteiras 


As fronteiras de Brando se resumem a 
Lancaster ao oeste e norte, as Montanhas 
de Marfim a leste c o Oceano a sul. Os li- 
mites do reino são marcados por uma an- 
tiga lei de Lancaster (21 dias de cavalga- 
da da primeira cidade de Morcania, Well 
shan) e algumas barreiras naturais — o 
rio Ipeck-Akuanya a oeste e cadeias de 
montanhas a leste e norte. 

Restando ainda algum ressentimento en- 
e Brando E ti Velho Mundo, NET lua HIEI 
tos povoados próximos da fronteira, cvitan- 
do contatos frequentes que possam causar 
indiferenças. À grande exceção é a cidade de 
Vallaria, grande foco de conhecimento, es 
tudo e magia. Esta metrópole procura, acl 
ma de vudo. disseminar a magia arcana é 
apagar seu estigma de “are proibida”, por 
meio de boa diplomacia com Lancaster 

Brando é o reino mais próximo das 


Montanhas de Marfim, novoriamente ha- 
bitadas por monstros, Mais ma razão pas 
ra que seus habitantes se mantenham sem- 
pre prontos para a luta. protegendo os rei- 
nos contra qualquer invasão, 


População 


Embora seja menos populoso que 
Lancaster, com meio milhão de habitan- 
tes, Brando tem um maior número de 


grandes comunidades. 


suas quarto cidades principais po- 
dem ser todas consideradas metrópo- 
les: Kilmer, a capital (80 mil habirantes); 
Skulldia, ao sul (50 mil); Axaria, a leste 
(40 mil) e Vallaria, a oeste (35 mil). Seus 
demais moradores vivem em cidades, as- 
sentadas cr locais mais altos como colinas 
ou montanhas — sendo que comunidades 
menores como vilas, aldeias, povoados oi 
lugarejos são incomuns. 

OQ povo de Brando c orgulhoso, confiante 
É algu arrogante, Consideram-se mais solis- 
ticados que Us vizinhos do Velho Mundo, « 
tambem mais fortes e sábios que os “leicos 
de Lsughron. Desde pequenos são ensinma- 
dos sobre o valor da independência, liberda 
de, esforço e perseverança. À harmonia entre 


as 
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força fisica e inteligência aguçada é a meta 
que de todos os membros da Maulha. 

Armas, armaduras, equipamentos € itens 
mágicos são mais acessíveis, melhores « abun- 
dantes: Brando respeita e protege à narureza 
como sado povo Moreau, mas aqui não há 
lugar para simplicidade e humildade — ro- 
das sonham com grandes castelos e Aimu- 
las, todos querem viver grandes lestas, bailes 
c tormeios. Enquanto Lancaster é um lugar 
de coves neutras, de gente pacaça, Brando é 
vibrante come uma murcha mulitar, 

As vesves locais são glamourosas, cm co- 
res vivas, lembrando uniformes ou trajes de 
gala — mesmo os trajes plebeus tentam se- 
guir essa estética. Torneios e jogos de todos 
os tipos também são parte do coddiano, to- 
dos estão sempre prontos. para algum tipo 
de disputa, aposta ou duelo. Para tanto, o 
reino dispõe de muitas arenas, ginásios e 
parques para sediar contendas. 





Brando na verdade tem dois regentes: 
o Rei Isgard Wolfgang [humano, mago 
13, LB] e a Rainha Sadine Wolfgang [hu- 
mana, guerreira 12, LB]. Ambos alegam 
descender dos Noivos Campeões origi- 
nais, demonstrando publicamente suas 
semelhanças com Facrnal e Sathia — ex- 
ceto pelo fato de ser ele um lobo conjura- 
dor, e ela uma raposa guerreira. 

Claro, outras famílias nobres sempre f- 
setam a mesma alegação. Para não deixar 
dúvidas, um grande torneio foi realizado 
entre casais da nobreza, sendo que a família 
Wolfgang vem conquiseando a vitória nas 
úlrimas décadas. 

O casal demonstra pulso firme, justiça 
e determinação, além de grande superior 
dade. Nos dias de hoje não há quem desa- 
fic Isgard c Sadine. O único filho do casal 
(com o conveniente nome de Brando 1) é 
um jovem e destemido membro da Cavala- 
ria Baredora, prestigiada ordem de maggos- 
guerreiros que cavalgam hipossauros. 

Comenta-se à boca-miúda sobre um pos- 
sível romance entre Brando Il e Elenah — 
uma regente do vizinho reino de Laugheon, e 
também descendente da lendária maga Kha- 
riat. Esse boato afeta o prestigia dos Wºoll- 
gang. uma ver que os habitantes do Novo 
Mundo são tdos como inconseghentes e in- 
sanos. À História estaria se repetindo..? 


Cidades de Destaque 
Kil'mer (capital) 
A maior e mais imporrante cidade de 


Brando é também conhecida como Cidade 
Arena, por sediar o maior palco de baralhas 


de toda Moreania — além de ginásios, aca- 
demias, estadios c praças de esportes: Tudo 
aqui é grandioso, as torres são imponentes, 
as flâmulas são coloridas, os parques exten- 
sos é magníficos. Essa imponência demons- 
tra a força e habilidade da nação. 

Em sua arquitetura grandiosa, chama 
atenção a Vitória da Matilha, uma gigan- 
tesca estátua que representa Facrnal c Sathia 
(embora apenas conceitualmente). O) casal 
aparece aqui com traços animais marcan- 
tes, 0 homem lupino em vestes guerreiras, a 
mulher raposa com vrajes arcanos. Sols os co- 
lessus estã o palácio real E sede de governo, 

Cerca de 80lem ao sul da capital erguem 
se os Montes Noivos. que por sua grande al- 
ditude podem ser vistos da cidade [acilmen- 
te. Ao norte, uma densa floresta esconde a 
base de montanhas mais distantes, € a oeste 
e leste percebe-se o grande vale de Brando 
(com as fronteiras de Lancaster c das Mon- 
tanhas de Marfim). Nesta posição privile- 
giada, Kilmer é o ponto estratégico mais 
importante do reino. 

Para facilitar a vigília existe a Torre de 
Argos, uma estrutura cilíndrica com mi- 
rantes apontando várias direções. Um cfei- 
vo mágico garante que sentinclas na torre 
consigam enxergar a grandes distâncias. À 
torre também serve de quartel-general pa- 
ra a principal academia militar de Kilmer, 
treinando membros da Cavalaria Baredora 
e os parrulheiros misticos conhecidos co- 
mo “A Visão”. 

A Guarda Gladiadora constinus a mili- 
cia policial da cidade. Seu comandante, su- 
bordinado ao Casal Real, conquista o car- 
go após vencer um grande circuito de tor- 
neios de lutas (cm Morcania, não existem 
gladiadores escravos), Colocações mais bai- 
xas no circuito garantem cargos mais bai- 
xos na Guarda, 


Skulldia 

A parte sul de Brando sofre as piores 
cheias. ressacas c vempestades tropicais. No 
entanto. também abriga as únicas praias 
do reino; Aqui os habitantes da cidade de 
Skulldia superam provações climáricas por 
ATE des NAT. 

Seu fundador Carvac Harpon, mais que 
qualquer pessoa, merecia a alcunha de “lo- 
bo-do-mar” — seja por seus traços lupinos, 
seja por sua experiência como capirão e na- 
vegador. Há mais de três séculos, ele trouxe 
sua tripulação para o extremo sul, 700km 
distamic de Kilmer. Juntamente com seus 
marujos, foi responsável pela realização de 
um grandioso trabalho: a Cidade Galeão, 

Harpon sonhava com um navio imen- 
so. do tamanho de uma cidade, que pode- 
ria viajar por toda a costada Ilha Nobre, 


Muitos riram de sua loucura, mas seu mes» 
tre construtor de barcos acertou o desafio, 
O grande projeto consumiu muitos anos, 
e toda a fortuna acumulada pelo capitão 
Harpon em uma vida de aventuras. Con- 
lorme crescia o imenso esqueleto de ma- 
deira e metal, Famílias vinham morar à sua 
volta. estabelecendo uma comunidade em 
balsas e barcos, 

Skulldia, a Cidade Galcão, foi um dia 
concluida — mas nunca Auruou. Era sim- 
plesmente pesada demais! Encalhada al 
como um grande naufrágio, existe até ho- 
je como monumento ao sonho desfeito de 
Carvac Harpon, que desapareceu sem dei. 
xar pistas. 

Embora não seja capaz de navegar, 
Skulldia de faro tornou-se um navio imen- 
so como uma metrópole. habitado por 
mais de 50 mil pessoas — que vivem no 
casco principal ou em uma rede de balsas à 
volta. Esta vasta cidade pesqueira abastece 
Brando com frutos do mar e outros produ- 
tos, além de servir como ponto de partida 
para aventureiros que exploram pato perigo- 
sos Mares do Sul. 


Vallaria 

Fica no extremo oeste de Brando, a qua- 
se 600km da capital. Esta posição a coloca 
em contato próximo com os povos de Lan- 
caster — um contato perigoso, levando em 
conta a atividade principal em Vallaria: ma- 
Ela arcana. 

Vallaria é uma metrópole marcada pelo 
estudo e ensino das artes arcanas, essencial- 
mente povoada por magos, feiticeiros, bar- 
dos e artífices especialistas em irens mági- 
cos, Aqui estão alguns dos maiores labora- 
tórios, bibliotecas, observatórios, astrolá- 
bios, academias de magia e ateliês alquimi- 
cos nos reinos. Mas, apesar de sua reputa- 
ção como centro de ciências e conhecimen- 
ro, à Cidade Arcana é famosa por produzir 
magos prodigiosos — aqui, dizem, há pos 
der mágico suficiente para explodir a Hha 
Nobre (ou boa parte dela). 

Claro. a própria existência da cidade 
provoca tensão com a regência de Lancas- 
ter, reino onde 4 magia arcana é tida como 
perigosa e profana. Mas Vallaria consegue 
manter a paz graças aos Lexicais, estudiosos 
e diplomatas que usam a magia das palavras 
(veja adianre). Ainda que precariamente, a 
Cidade Arcana vem mantendo relações cor- 
diais com o Velho Mundo. 

Mágica de combate não é a única prá- 
rica em Vallaria. Em Brando, este é tam- 
bém um centro de literatura, música, dan- 
ça, pintura, escultura e teatro, com céle- 
bres conservatórios e casas de espetáculo, 
Todos os anos, a cidade realiza sua Festa 





MORLANIA 


dos Céus, projetando nos céus um espera- 
culo de imagens, cenas e histórias que po- 
dem ser vistas a dezenas de quilômetros. 
É uma visão impressionante, inesquecivel 
lespecialmente para o povo supersticiaso 
do reino vizinho...) 


a E 
Ax'aria 

Brando considera-se protetor dos reinos 
contra atacantes das Montanhas de Mar- 
fim. Assim sendo, a metrópole de Ax aria é 
a primeira linha de defesa. 

A cidade nasceu a partir de um posto 
avançado estabelecido nos limites do reino, 
cerca de 400km a leste da capital, em ter- 
ras bem próximas aos perigos das menta- 
nhas, Atacada incessantemente por goblins, 
ores e gigantes. a torre caiu diversas vezes 
— e diversas vezes foi reconstruída, cada 
vez maior e mais forte. Mesmo nos dias de 
hoje, a imensa fortaleza de Àx aria recebe 
constantes ataques de hordas humanóides, 
mas suas muralhas e guerreiros resistem 

Fundada por Rome Darbaran, antigo 
chele da guarda de Kilmer, que havia cai- 
do em desgraça após falhar em proteger um 
membro da Família Real, Ciuerceiro im- 
bavivel mo uso do machado, ele velo 4 es 
te forte em busca de redenção. desejando 
prestar um grande serviço a seu reino, Ele 
e seus homens — todos especialistas cm ar- 
mas de lâmina larga — varreram os mons- 
Eros e conquistaram o espaço necessário pa- 
ra transformar à fortaleza em cidade, Dar- 
baran recebeu o perdão Real e terminou 
seus dias como um guerreiro honrado, no 
comando da cidade. 

Devido a esse faro, Axaria ficou co- 
nhecida como um lugar de redenção pa- 
ra heróis caidos. A vida é dura nesta me- 
trópole-fortaleza sob constantes ataques 
de monstros, batalhas de vida cu morte 
são vravadas a intervalos de poucos dias. 
Viver aqui durante algum tempo, prote- 
gendo Brando, permite expiar a vergonha 
por atos passados. 


Esta pequena comunidade foi construi- 
da sobre os restos de um antigo castelo, per- 
tencente a um rico grupo de heróis. hoje 
desaparecido, Os aruais moradores crgue- 
ram seus casebres no pátio principal, apro- 
veitando a proteção parcial das muralhas 
em ruinas. 

Exemplo de feudalismo comum cm mii- 
tas outras comunidades de Brando. Aqvari- 
vm é governada por Lorde Betta, um con- 
jurador poderoso que — apesar da perigo- 
sa proximidade com às Montanhas de Mar 
fim — é bem-sucedido em manter quais- 
quer monstros afastados. Em retribuição. 





Berra parece exigir apenas a lealdade de seus 
vassalos Lcultos a outras deuses é terminan- 
temente proibido), 

Os habitantes locais são proibidos de 
portar armas, visto que Berra enfrenta pes- 
soalmente quaisquer invasores, criminosos 
e monstros: Áfastado de cidades maiores c 
rotas comerciais, Asvarivm é um povoado 
auto-suficiente, vivendo de sua própria pes- 
ce agricultura. Como em outras regiões 
de Brando, o rio próximo ganha corpo du- 
rante as cheias c inunda boa pare das ter- 
ras próximas: por essa razão as casas são al- 
ras, erguidas sobre palafitas. 

A aldeia anda agitada com a presença de 
um Herdeiro do Lobo, de origem desco- 
nhecida, que vem desafiando Berta segui- 


das vezes... 


Montes Noivos 

Os Montes Noivos são dois picos isola- 
dos no centro de Brando, e rambém os pon- 
tos mais elevados na região, São protegidos 
por cadeias de colinas a sul, mas abrem-se 
ao norte mirando a capital Kil'mer, distante 
algumas dezenas de quilômetros. 

Têm esse nome porque são conheci- 
dos como a morada final de Facrnal é Sa- 
thia. No copo de cada monte há um san- 
muário com um mausoléu para cada funda- 
dor, transformando as montanhas com um 
cumulo grandioso. Galerias escavadas nas 
montanhas abrigam os tesouros dos Noivos 
Campeões, e uma ordem de guerreiros foi 
designada para proteger o casal. 

Mas a lenda conta que as almas de Faer- 
nal e Sathia não estão satisfeitas — afinal, 
seus túmulos estão separados! Angustiados, 
eles retornaram como fantasmas e assassi- 
naram seus guardas. Hoje, uma legião de 
mortos-vivos assombra as galerias nas mon- 
ranhas. enquanto os noivos ainda tentam se 
petunir... 


Rio Fend 


Este braço do grande Ipeck-Alkuanya 
tem água barrenta, porém limpa e potável, 
Apenas sua velocidade e sinuosidade fazem 
a lama revirar ranto. O trajeto irregular pas- 
sa por Kil'mer, segue até Ax aria e Skulldia e 
finalmente desemboca no oceano. 

Para viajantes, o Fend é uma boa opção 
de TrANSpeNTE. Conta Com variados portos 
e serviços de canoagem. Mas seu percurso 
passa perigosamente perto das Montanhas 
de Marfim, e apenas o sentido norte-sul é 
navegável: a correnteza forte impede que 
uma embarcação “suba” oro, Essa condi- 
ção só muda quando, em tempos de alaga- 
mento, o volume de água aumenta e suas 
corredeiras acalmam, 








Este descampado fica bem a leste do rei- 
no, um pouco a sul de Axaria, Às Estátuas de 
Hera são estrururas imensas, entre 5 e Om 
de altura, recobertas de matéria vegetal, Sua 
quantidade e aparência exata são indefinidas; 
parece haver pelo menos uma dúzia delas. e 
uma sensação poderosa de perigo impede a 
aproximação da maioria das criaturas, 

As “estátuas” são, na verdade, an Higos 
golens dos Darash — à povo industrial que 
aterrornizou a Ilha Nobre em tempos remo- 
tos, Como chegaram aqui, tão longe do 
Reino das Torres, ainda é um mistério. Ain- 
da mais preocupante são relatos de que, há 
pouco tempao, havia mais destas estárias no 
campo (sugerindo que um ou mais golens 
podem ter sido reativados, c agora rondam 
pelos reinos...) 





Orginários de Kifmera Cavalaria Bave- 
dora é uma ordem de guerreiros aventurci- 
ros que covalgam hipossauros e dominam a 
arte da espada e magia. Dentre seus mem- 
bros mais ilustres, Brando 1, sucessor da fa- 
milia Wollgang, é o mais destemido, 

A função destes guerreiros é chegar o 
mais rápido possivel em locais onde ocor- 
ram problemas. Eles usam a Torre de Ar 
gos na capital para visualizar terras distan- 
tes c partir para a ação. Além disso. grupos 
fazem reconhecimento de terrenos à frente 
de ourros exércitos e exploram áreas desco- 
nhecidas. Essa coragem cria laços de respei- 
to com outros grupos, como a Visão (par- 
cetros na vigia de Brando) c a Ordem de 
Bullton — as paladinos de Lancaster São 
muitos os casos de empreitadas em que os 
grupos agiram juntos, 

Para se tornar um membro da Cavala- 
ria Baredora, É necessário ser perito nas ar- 
tes de combate e também conjurações arca- 
nas. Esses guerreiros usam a mescla tão co- 
mum em Brando, de espada e mágica como 
união perfeita para o combate, 

A classe de prestígio Guerreiro Mágico, 
descrita na DS 6, representa o membro ti- 


pico desta ordem, 
A Visão 


A estranha Torre Argos em Kilmer tem 
propriedades mágicas fantásticas. Seus 
construtores foram auxiliados por um gru- 
po místico conhecido como a Visão: ho- 
mens € mulheres que alegam enxergar além 
dos limites conhecidos, 
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Entre outras COISAS, CESTOS Misticas seriam 
capazes de ver o passado e futuro, o longin- 
que ou microscópico, o escondido ou ijnvi- 
sivel, o etéreo ou o ofuscante. Todos pos- 
sucm 0 "Olho da Alma”, como chamam seu 
cajado mágico caracterítico — que tam- 
bém lhes serve de arma mágica, manuseado 
com treinamento próprio, Chamados por 
alguns de monges, eles simplesmente se di- 
sem guerreiros que usam a magia de Argos 
para proteger seu reino. 

O grupo é arualmente comandado por 
Karod Hoaram, à “Leão Vig”, sediado 
na capital, Correm rumores que Hoaram, 
de vempos em tempos, convoca grupos de 
aventureiros para caçar dererminado tipo 
de monstro — uma aberração com deze- 
nas de olhos. que atua como guardião de 
portas infernais ou logradouros aziagos, Os 
olhos do monstro seriam usados para for- 
jar os cajados especiais da ordem. e também 
para abastecer os poderes da própria Tor- 
rede Argos 


Lexicais 

Os Lexicais, sediados em Vallaria (mas 
também atuantes em outros pontos do rei- 
no). acrediram no poder da palavra, Esta 
ordem de sábios preza pelo estudo. conhe- 
cimento e magia; au longo dos anos, desen- 
volveram dominio sobre tudo que é escrito, 
ouvido ou falado. 

Mestres da comologia (origem das pa 
lavras) e linguística, além de conhecedo- 
res dos simbolos € rivais arcanos, os Lexi- 
cais descobriram que para vudo existe uma 
designação — um nome verdadeiro que é 
a própria essência das criaturas e objetos 
Os Lexicais compreendem a força dos jura- 
mentos. dos votos. promessas e maldições. 
Eles dominam qualquer coisa ou criatura 
cujo nome verdadeiro conheçam. 

Não ha em Morcania melhores diploma- 
tas do que os Lexicais, Suas palavras podem 
acalmar monstros ou separar casais apaixo- 
nados Por iso são muito ademirados  tam- 
bém remidos. 


Escamas de Aço 

Lobos e raposas existem em quantida- 
de no reino, mas estão longe de ser os uni- 
cos lutadores laabilidosos em Brando. Aqui 
também ecaiã a ordem de cavaleiros co- 
nhecidos como Escamas de Aço, formados 
por amífices e guerreiros Moreau com tra- 
quis repolianos — especialmente crocodilos 
e serpentes. 

Sempre trajando proteção corporal pe- 
sada, os Escamas de Aço orgulham-se de 
forjar e vergar as melhores armaduras nos 
retos, Embora esteja sediada na capical, 
membros da ordem percorrem rodos os lu- 


gares em busca de novos e melhores metais 
PRA SUAS CUHATAÇÃOS, além de segredos A FCa- 
nos para fortificá-las c garante proprieda- 
des especiais. 

As melhores armaduras e escudos mági- 
cos fabricados pelos Escamas ficam reserva- 
dos para seu uso pessoal: No entanto, eles 
são nisodveis ao aceitar ofertas em dinhei- 
Po por suas peças. 


Exército da Acha 

São os guerreiros mais leais c vorazes. 
Formados por antigos proscritos € exclu- 
idos sociais, a vontade de dar a volta por 
cima os fez a milícia mais devastadora 
de Brando c dos outros dois reinos. Se- 
diados na cidade fortaleza de Ax aria, es- 
ses combatentes usam o machado como 
única arma de combate c nele confiam 
suas vidas. 

Cada guerreiro tem seu próprio ma- 
chado, feito especialmente para ele com 
o apoio de ferreiros «e magos que servem 
ao exército. São machados de guerra, ma- 
chadinhas, curelos, machados duplos e 
outros tipos que, impregnados com ma- 
gia. podem cortar melhor, ser arremessa- 
dos a enotmes distâncias, produzir fogo, 
gelo vu ácido e aré decepar inimigos com 
um só golpe. 

Essa especialização tão focada faz o 
guerreiro mancjar seu machado de modo 
incomum e a cada combate melhorar sua 
arte é conquistar mais magias para banhar 
tals lâminas. O machado para o membro 
do Exércrno da Acha é como a montaria 
de um paladino ou o familiar de um feiri- 
ceiro, são inseparáveis. Caso perca sua ar- 
ma cu ocorra sua destruição em comba- 
te, O guerreiro terá que procurá-la ou re- 
construí-la a parrir dos seus pedaços. Não 
é possivel uma substituição, caso o faça, 
terá que ieeomeçar seu treinamento com 
a arma nova, mesmo que essa seja pratica- 
mente igual à antiga. 

Obs: as regras de Maestria em Árma 
desetitas na DSlayer 2 são apropriadas para 
esses guerreiros, que podem, à medida que 
avançam de nivel, ter impregnadas em su- 
as armas efeitos como limina afiada, cho- 
que, Eli. 


Enco MH 


Os encontros mais frequentes em 
Brando são na parte leste do reino, pela 
proximidade com as Montanhas de Mar- 
fim. 

Otros. goblinóides e ourros monstros são 
abundantes RR drea Mas o pesto do [ES TETE] 
também oferece perigo: animais, bestas c 
feras são comuns, alguns monstros se es- 





condem em antigas puiras ocultas, c até 
construtos milenares podem ser avistados 
mais miramente 

Para estrangeiros. as próprias comunida- 
des de Brando podem ser um desafio. Em- 
bora não sejam conservadores como o po- 
vo de Lancasrer, os habitantes locais podem 
ser severos e arrogantes. Para o povo do Pais 
dos Campeúes, de nada valem aqueles que 
sé acovardam, ou são intolerantes com ma- 
gua. E esta gente é bastante propensa a resol- 
ver seus problemas com violência, 


Aventureiros 


Os aventureiros mais comuns em 
Brando são guerreiros, magos e feiticei- 
ros — seja em suas formas puras, seja 
combinando classes. É muito raro encon- 
trar aqui qualquer aventureiros sem pelo 
menos um nível em uma destas três clas- 
ses básicas. 

Clér gos € paludinos existem em menor 
número, vencrando velhos c novos deuses, 
e também tolerando a mágica arcana, La- 
dinos se escondem nas grandes cidades e 
aproveitam o descuido de seus moradores, 
mas obviamente são malvistos — pois não 
recorrem nem ao combate honrado. nem à 
mágica. Druidas, bárbaros « Monges são fa- 
ros. não se ajustando bem à sociedade “so- 
fiscicada” local. 

() traços morcau da população são 
menos acentuados do que no Velho Mun- 
do, a maior incidência das caracteristicas 
animais provém do lobo e da raposa, mas 
os outros animais míticos também estão 
presentes, 

Personagens Nativos: personagens jo- 
gadores nascidos e criados em Brando rece- 
bem um talento extra gratuitamente, no do 
nível, em adição à seus outros talentos, Es- 
colha entre os seguintes: Ataque Poderoso, 
Estender Magia, Foco em Arma, boca em 
Magia (arcana), Magias em Combate ou 
Invocação Aprimorada. EB 
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Ele não fala nada,e Jovem mimada de Fadinha esquisita Precisa trabalhar duro 
ninguém na aldeia de casamento marcado ocasionalmente vista para compensar a 
Aqvarivm sabe seu com Lorde Betta. borboletando perto de | vida de piliiçesa de 
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VOCÊ NÃO 
PARECE 
MUITO BEM! 
CANSAR! 


O TRABALHO 
DE TUNA, E 
MUITO MAIS! 


ALÉM DISSO, 
ESTÁ PARECEN- 
DO QUE NÃO 
SE RECOBROU 


VAMOS, 
PODE IR/ 
DEIXE O 

RESTO 

CONOSCO! 


COITADA 
DA TIA 
CAMPONESA, 
NÉ? 


AAFFE... 
FORÇA... 


ELA NÃO 
SABE QUE NÃO 
TEM NADA À 
VER COM 
CANSAÇO! 


UFF.. 
MEXE. 


NEM COM 
O OMBRO 
ESTROPIADO! 
NEM A BUNDA 
TORRADA! 


UNS... 
GANBATE... 
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NALMENTE 
VOCÊ 
NOTOU? 


NÃO FOI? 
ESTOU FICAN- 
DO MAIOR 
E MAIS 
FORTE! 


E CADA 
DIA MAIS 
RÁPIDO! 


TÁ CERTO, 
NÃO VAI 


SER HOJE' 
MAS PODE 
CRER... 


«AINDA 

TIRO VOCÊ 

DO CHÃO! 
(OU DA 


AGUA, TANTO 
FAZ) 
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PARECE QUE 
VOCÊ TEM VISI- 
FEDIDO! TA DE VELHOS b 
TENHO UMA GLUB az AMIGOS! Eee 
PORÇÃO DE GLUB... “FILHOTE” ti 
NOTÍCIAS PRIMEIRA: FICA MENOR aLUE É ISSO 
PRA VOCÊ! A VISTA AQUI AINDA NESSA dá QUE DÁ 
NÃO É NEM ÁGUA FRIA! FICAR ARRU- 
UM POUCO MANDO BRIGA 


BONITA... POR AÍ! 












MIAMOTO 
MUSASH] FOI O 
MAIOR SAMURAI 
DA HISTÓRIA 


NOTA CL TURAL 
NÍNJOL XGICA: 
TAMBÉM SEI 
FAZER FESQUI: 

SA, LIGA SÓ! 















Diz à LENDA 
QUE ELE 
NUNCA Toma 


va BANHO.. 








ECCMAIR A 





VEJAM COMO 






E NUNCA 
ERA AFA 
NHADO PELO 
INIMIGO SEM 
à ARMA! 


KO! IGNOROU 
ESSA IMPOR: 
TANTE LIÇÃO 
ESTRATÉGICA 










GLUB 


TERCEIRA 







NOTÍCIA: NÃO ESTAVA 
TUDO BEM DESARMADO Tá, MAS O AAAMHH! 
QUE VOCÊ E NEM DES- NHADO! | KO NEM SRA Ara 
BATEU NELES PREVENIDO! iai MAIS NÃO ESTRA- 
ANTES... cid É A ESPADA GA MINHA 
Gu- - DELE: PESQUISA! 
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SEGURA 
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ZABUMBA! CABRA SAFADO 


DE ONTEM? 
TEM CER- 
TEZA? 


SEM ROUPA, 
ESSES 
HUMANO 

SÃO TUDO 


PARECIDO... 


E NÃO TEM TO 
MESMO | AZILADO 


periGO DE FOME, 


MA MAS 


TAR 
ESSE Aj?  SACUMÉ... 


MAS 
ANTES VAMOS 
FAZER IGUAL 
ELE FEZ COM 

A GENTE! 


PERIGO 
NENHUM, 
DEIXE 
DE SER 
BESTA! 


ELE É DE 
FORA, IGUAL 
OS OUTROS 

DOIS! 


ELE 
NÃO É 
DA ALDEIA! 
NÃO É PRO- 
TEGIDO! 


NÃO TEM 
PROBLEMA 
METER O 
SARRAFO EM 
QUEM É DE 
FORA! 


E IGUAL O 
ZÁBUMBA, 
ARRANCAR 
AS BOL... 
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PARECE 
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SÃO 
MUITO MAIS 
ESPERTOS 
QUE VOCÊ! 





SE NOSSO PAREÇO 

HÓSPEDE | ASSIM TÃO 
ESTA SENDO AM. BOBA, 
ASSIM TÃO MILORDE 
INSUPOR- AMADO? 


TAVEL PARECE 
QUE SOU 
OBRIGADO A 
TOMÃ E FPRÓOM]- 
DENCIAS MAIS 
DRÁSTICAS! 





ACHA 
MESMO QUE 
NÃO PERCEBO 
SEUS SENTI- 


MENTOS VERDA- | 


DEIROS? 


VOCÊ QUER 
MUITO, MUITO La 
ACABAR COM 
AQUELE VAGA- 
NÃO FEZ 


O CÃO | BUNDO! 
MORRERÁ! APENAS À 
hd | POR MINHA 


CAUSA! 


PROMETO 


NÃO SUJE FAZER COM 
SUAS MÃOS QUE ELE 


ss Cá PELO SUMA 
' ANTES DO 


"o, MENOS UMA t 
MLORDE- vez, PERMITA FESTIVAL! 


QUE SEJA EU 
A PROTEGER 
VOCÊ! 










OS DESEJOS 
DE MINHA 
NôIva SãO 

ORDENS! NÃO 
CAPEICHOS 

TOLOS! 


SE PREFERE 

















PARA 
NÃO ME PARA NÃO 
ASSUSTAR! ESTRAGAR 
NÃO ME NOSSO MOMEN- 
ATEMORI- TO PERFEITO! 
LAR: NOSSO CASAÁ- 
MENTO! 


ELE JÁ 
ESTARIA 
BEM MORTO 
AGORA, SE EU 
NÃO TIVESSE 
APARECIDO 
ONTEM DE 
REPENTE! 


A CULPA 
É MINHA! 
ENTÃO, EU 
É QUE DEVO 
RESOLVER O 
PROBLEMA! 


ISTO É... 
SE MILORDE 
PERMITIR À 
SUA NOIVA UM 
CAPRICHO 
TÃO BOBO! 





















LIPAR COM VOCÊ PODE 
O VAGA- FICAR NA 
BUNDO à SEU ALDEIA MAIS 
MODO, MEU ESTA NOITE! 
AMOR AMANHÃ, VAI 

EMBORA! 


ENTEN- 


senão, DEU?! 


VOCÊ 
MORRE! 


e ENTÃO 
: il E ASSIM 
+ QUE SERA! 








AGORA VAMOS 

















VAMOS EMBORA 
MANTER À ALTIVAMENTE, 
MUITO BEM,  POSE, VAMOS SEM REPARAR 
DAFNIA ASSIM EMBORA! QUE ELE TÁ ..EELE 
QUE SE FAZ! PELADÃO... ATÉ QUE É 
MOSTROU PRA GOSTOSINHO... 
ELE QUEM É NÃO, NÃO 
QUE MANDA! VAMOS 
REPARAR... 







COM CERTEZA 















SENHOR | M BEM, ANTES 
VÊNDALO... Rar A LUGARES DE SAIR PARA 
| AI PRECISANDO COM MONS- À LAVOURA 
EE o e nnuer TROS PARA AMANHÃ... 
OUM DIZER MUITO MAIS Dc cORce! MATAR, ESSAS 
QUE ESTÁ FORTE DO | ES! COISAS! 















PARTINDO QUE PARECE, 














N MÃE! EN 7 É «VOU DEIXAR 
VERDADE? | | [esti € | PREPARADO UM 
UIR = | POUCO DESTE 

PEIXE PARA 


SUA VIAGEM! 


CURADO 
AINDA! 


Ce 
e 


na neta aaa 


PARECE QUE 
ESTA NOITE 
ESTÃO TODOS 
SEM MUITO 
APETITE! 
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/ N EU 
ONDE DEVIA 
“o EU ERREI! MPLORAR cono QUERO 
co EU ERREI ELA PARA EU SUJAR AS Es 
cl ONDE”! DEVIA — ACABARCOM ASSIM, een ds 
lateto rR ODIAR o ELE! la SUJE MÃOS. tie] o PE 
Re UAS | fiesta aa 
MALDITO! MÃOS"? Rr eo ES RS 
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Neo TORO, 


A nova cara do anime e“do manga 








| 


Ea 


E) Panini! 


Crie suas próprias 


histórias e personagens 
no estilo Mangá! 





CURSO COM 





PLETO « 





- Anatomia humana 

- Tecido e Vestimentas | 
- Ação Dinâmica 

- Expressões Faciais 

- Perspectivas 

- Robôs 

- Monstros 


| - Natureza ram 





| - e muito mais... 


www .escala.com.br 
( (11) 3855-1000 





